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SIELRSATIS

LIVE eT EVENEMENTIEL AUDIOVISUEL eT MEDIAS

2022 OCT. OS

PARIS - PORTE DE VERSAILLES - PAVILLON 7.3

ACTEURS DE LAUDIQVISUEL ET DES MEDIA,
VOUS AVEZ RENDEZ-VOUS DU 20 AU 22 OCTOBRE !

Visitez e salon de votre profession présentant ['offre Média TV-Radio-Cinéma
et les solutions A/V pour les entreprises

Boostez votre business et renforcez votre réseau en seulement 3 jours

Participez aux conférences-débats, rencontrez des experts et échangez
dans des espaces dédiés

 l'Agora et ses conférences « stars »

* 'espace « autour du Broadcast et de lAudiovisuel »

® &6 O

Un salon a la pointe de Uactualité qui vous concerne -
* 4K et 3D, de nouveaux marcheés ?
* Montage HD, quelles solutions en 200%/2010 ?
* Le web va-t-il tuer la télévision ?

Consultez U'ensemble du programme de conférences sur www.siel-satis.com

. Découvrez les espaces du salon

* L'IP Technologies Tour by IEC : les vingt-deux plus grands industriels de 'IP vont présenter des solutions innovantes
interconnectées, faciles a mettre en ceuvre et 3 utiliser.

Les visiteurs pourront decouvrir et tester en situation reelle les applications !
* La salle de projection 3D/Relief
Aprés un vif succes en 2008, le salon met la 30 a l'hanneur pour la deuxiéme année consécutive

. Découvrez les nouveautés et les innovations de demain
préesentees sur l'espace Tropheées de l'innovation

BROADCAST TV BROADCAST RADIO CINEMA / FICTION AUDIO SOLUTIONS & CREATION & LUMIERE &
COMMUNICATION POST-PRODUCTION  EQUIPEMENTS SCENIQUES

Votre badge d’accés gratuit au salon et aux conférences
www.siel-satis.com

Q Reed Expositions
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Ca y est, la rentrée est déja bien entamée pour la plupart d’entre nous.

C’est donc 'heure de se remettre devant nos ordinateurs - finies les
vacances | - et de se replonger dans nos activités habituelles.

Pour cette rentrée 2009, c’est I'explosion des applications et des jeux
mobiles que nous avons choisi de mettre en avant, dans un choix réalisé
sans parti pris. Vous trouverez donc un premier dossier consacré au
développement, uniquement sur I'iPhone, puisqu’Apple fait oftice de
référence en matiére de boutique en ligne, applications, etc. Mais pas de
panique ! Notre prochain numéro sera dédié aux autres plateformes —
Android, Symbian, RIM OS, Windows Mobile. ..

Ce numéro est aussi 'occasion de revenir sur une tendance en pleine

explosion, celle de la réalicé virtuelle. Nous vous proposons un passage
en revue du dernier salon Laval Virtual, ainsi qu'une prise en main de
"outil Nova de Vertice, pour booster vos compétences sur des logiciels

comme3S Max on B3 e¥ibnne-moi.fr

Et puisque vos outils sont au centre de vos travaux, nous souhaitions
vous aider a en tirer parti au mieux, avec tout un dossier pratique sur le
calibrage de vos appareils - moniteurs, imprimantes et scanners. Nous
avons d’ailleurs demandé I'aide de personnes expérimentées, qui vous
livrent de précieux conseils !

Enfin, nous vous proposons de réaliser la prochaine couverture de
CréaNum, par le biais d'un concours dans lequel vous pourrez remporter
une suite Adobe Creative Suite 4 Design Premium (PC ou Mac) ! A
vos ordinateurs !

La rédaction
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EXTRAIT DU REGLEMENT DU JEU-CONCOURS

La société FORMATS PRESSE, SARL au capital de

100000 euros ayant son siége social au 13 rue de Fourgueux,
78100 Saint Germain en Laye et immatriculée au RCS de
Versailles sous le numéro 485 031 686 et ses bureaux au

3 rue Gurie, 92150 Suresnes, organise un jeu-concours gratuit.

Ce concours est gratuit, sans obligation d'achat et ouvert a toute
personne domiciliée en France métropolitaine  I'exception des
collaborateurs permanants et occasionnals de FORMATS PRESSE
et de leurs familles directes (ascendants, descendants, conjoints).
Le jeu concours sera ouvert a |a date de publication du présent
magazine jusqu'au 19 octobre minuit (date et heure limite de ré-
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VALEUR + DE 2500 €

ception sur le serveur de messagerie de craanum.fr). La détermi-
nation du gagnant s'effectuera par un jury composé de 7 mem-
bres de la rédaction de Créalum au plus tard le 23 octobre 2009,
Chaque participant doit envoyer une illustration sur le théme
« |a créativité sur plateformes mabiles ». Son projet devra étre
envoyé sous la forme d'un message électronique contenant un
fichier joint (version basse définition de moins d'1Mo) & I'adresse
suivante : concours2009@creanum.fr, le corps du message pré-
cisant les coordonnées complétes (nom, prénom, adresse com-
pléte, numéro de téléphone et e-mail).

Conformément & Ia loi du 6 janvier 1978 relative a I'informatique,
auy fichiers et aux libertés, les participants disposent d’un droit

* 5E METTRE A SON COMPTE -+ ‘

= VENDRE GN LCHE

FLASH C53 « QUMM V2
PLOTOEHOR 052 y

d'acces, de supprassion et de rectification pour les informations
les concernant sur simple demande écrite a la socigté FORMATS
PRESSE - 3 RUE CURIE - 92150 SURESNES.

La participation au jeu concours vaut acceptation par les candi-
dats de toutes les clauses du présent réglement.

Le présent réglement est déposé chez Maitre Nadjar, huissier
de justice a Neuilly-sur-Seine (92), au 18 avenue Charles de
Gaulle. Le réglement sera adressé A titre gratuit 4 toute personne
qui en fera la demande a I'adresse suivante : Formats Presse —
Concours 2009 — Demande de réglement - 3 rue Curie — 92150
Suresnes (Remboursement du timbre sur simple demande).
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Abonnés, lecteurs de CréaNum participez a la réalisation de notre prochain numéro.
Nous attendons vos projets pour illustrer la couverture du n°139. Le theme : « Créa- i~
tivité et mobilité ». Il 5°’agit de présenter en Une la suite du dossier démarré dans ce
numeéro et consacré au développement de jeux pour I'iPhone. Nous traiterons dans le

n°139 des autres plateformes : Android, Symbian, Windows Mobile, etc...

Un seul projet sera retenu par le jury composé de sept membres de la

rédaction. Le lauréat verra sa création publiée en couverture de CréaNum 139. Il rece-

vra également une suite compléte Adobe C54 Premium pour Mac ou pour PC.

QU 6’&1”85 coﬂ?fﬁ'ﬂr_% gcﬁ ‘!q c’f#ﬂ?ﬁ fP rigp-ﬁ‘w ol.fr

* Réalisez une illustration simple et percutante, facile a interpréter pour le lecteur.

e Tenez compte de l'intégration du logo CréaNum (vous pouvez en télécharger une
version basse définition sur le site www.creanum.fr, rubrique Le Magazine).

* Fermettre une titraille bien lisible, autour du sujet et particu.’férement surla
gauche.

=> CAHIER DES CHARGES <=

Pour participer c’est trés simple :

1/ Créez votre projet au format 22 x 30,7 cm en 300 dpi minimum. Sauvegardez-le en
version PDF basse définition 72 2 150 dpi, le fichier non zippé ne devant pas occuper
plus d’1 Mo.

2/ Adressez-nous avant le 19 octobre minuit un mail 2 concours2009@creanum.fr nous
proposant votre candidature en indic;uant vos hom, date de naissance et adresse
compléte, avec en piéce jointe la version PDF basse définition du projet (taille maxi
du ﬁfc’:hier 1 Mo).

3/ Prenez connaissance du résultat sur le site creanum.fr a partir du 23/10/089.

""“..,n,;"v h b
CreaNum
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L
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CADRAGE ===

Siggraph 2009,
la grand-messe 3D ey

Voici tout ce qu'il faut retenir de la demiére édition du Siggraph a la
Nouvelle-Orléans.
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M IL Li M AG E S par Michel CHoTARD - p.16

Rencontre avec la société Millimages qui a produit le film Les Lascars.

CUTBACK PRODUCTIONS,
DES JEUNES PUUSSES AUX DENTS LONGUES par Stephane LARCHER -p.20

En réalisant le nouvel habillage de I'émission Fort Boyard, Cutback Productions a atteint une
notoriété qui devrait lui permettre de jouer dans la cour des grands.

BENOTT GODDE, I:ESPRIT VINTAGE par Sandrine ALLAN - p.24

Créatif hors du temps et a I'esprit vintage, Benoit Godde navigue avec talent entre cinéma et jeu vidéo.

CréaNum n°138 » Septembre - octobre 2009
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LIVRES & DVD - page 68 et 75
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PRAXIS TPC

Airis lance un nouveau tablet PC trés
abordable et présentant des compo-
sants solides. Pour un peu moins de
1000 euros, un écran 12,1 pouces
pivotable donc est accompagné d'un
processeur Intel Core Duo T6400 de
320 Go de disque dur, de 3Go de RAM,
de nombreuses sorties (3 USB, 1 IEEE
1394, 1 VGA, 1 10/100/1000 pour le
port (RJ45), 1 RI-11 pour le modem
MDC, 1 sortie DC-in, 1 Express card et
un lecteur de carte 7 en 1). Tout cela
dans 2,1 Kg...

http://ainis-france.com

LINK OPTIMISER

Pas toujours simple de gérer les liens dans
InDesign. Zevrix vous proposer une solution
simplifier pour réduire les tailles de fichiers,

corriger les images et convertir les formats.
htip://zevrix.com/linkoptimizer.php

CONCOURS DE PUB

La Maison de la pub lance un nouveau concept
sur Internet, « Pubtoimeme », un concours qui
permet aux internautes de jouer aux apprentis
publicitaires en concevant un film pour leurs
margues préférées. Pour la premiére édition,
c'est la marque La vache qui rit qui s’y colle.
Les supports sont libres : caméras, télépho-
nes, portables ou autres. Tous les moyens sont
bons pour réaliser cette publicite.
hittp://www.lamaisendelapub.com

IMPOSITION

Imposition Wizard est un logiciel d'imposi-
tion pour Mac 0S X. Il peut lire les fichiers
PDF, appliguer des transformations a ses
pages et enregistrer le résultat dans un autre
PDF.

http://www.impositionwizard.com

SAC PHOTO

Plutot que de vous casser le dos a porter votre
matériel photo, optez pour les versions
« caddy de mamie » améliorées. Urban Factory
propose par exemple le Mission Trolley Back-
pack Photo. Vous pourrez aussi y placer un
portable en plus de votre appareil, vos objec-
tifs et autres accessoires.
http:/fwww.urban-factory.com

PoLice P22

0US VOUS INVITONS
a jeter un il
régulierement

au site de la Type Foundry
P22 pour voir leurs nou-
velles typos. En juillet
dernier, ils présentaient la
Coda Family avec ses
déclinaisons. Il s'agit de

polices professionnelles
et payantes, et leur cal-
lection est déja imposan-
te. Elle est classée par les
catégories qui ont inspi-
rées les créateurs des
fonts : art, histoire, scien-
ce, etc.
hitp://www.p22.com

The Quick Brown
Fox Jumps Over
The Lazy Dog

MAaxvya 2010

e A

o L3 B IR

u SIGGRAPH 2009 (lire page 36),
AAutodesk a annonce Maya 2010. Le

logiciel réuni les fonctions de
Autodesk Maya Complete 2009 et Autodesk
Maya Unlimited 2009 comme le matchmo-
ving, le compositing et les capacités de rendu
en une seule offre. Maya 2010 est disponible
sous Windows, Linux et Mac. Paal Anand,
responsable de postproduction chez Bling
Imaging et béta testeur de Maya 2010, décla-
re : « Les productsurs sont désarmais bien au
fait de I'infagraphie. lls veulent un travail plus
complexe dans des delais courts. Maya 2010

nous offre tous les outils dont nous avons
besoin pour résoudre de maniere efficace les
defis qui se posent a nous, que ce soit en
matiere de tracking, de modélisation, d'anima-
tion, de rendu ou de compositing. Maya 2010
simplifie le workflow en infégrant fous les
outils nécessaires a la chaine de production
entigre. » Bling Imaging, dont le siége est a
Hallywoad, crée des effets visuels et des ani-
mations pour le cinéma et la télévision.

Maya est disponible depuis le mois d’aoit.
htip://www.imagenomic.comhiip.//www.
autodesk.fr/maya

T Ky TGN
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AD TS

par Emilien ERcoram

ENCEINTES
STREET ART!

réées par Eran Weinberg, ces peti-
tes enceintes sont design a sou-

hait, dans |a directe lignée des « art

LE NETWALKER,
PAR SHARP!

C e peripherique Sharp est équipe d'un
clavier complet, d’un écran a cristaux
liquides HD 5 pouces. Il est vendu a un
prix équivalent a 340 euros au Japon actuelle-
ment. Le Netwalker s'appuie également sur un
processeur ARM fonctionnant a 800 MHz, 512
Mo de RAM, SSD 4 Go (extensible jusqu'a 16
Go), le tout tournant sous une version d'Ubuntu
9.04 Smartbook Remix. En revanche pas de
connexion 3G, uniquement WiFi. Sharp annonce
10 heures d'autonomie.

LOGITECH LANCE SA RADIO WEB

la Squeezebox Radio semble avoir beaucoup d'eléments pour séduire un large public.

I ogitech revient avec un modeéle de radio web beaucoup plus abouti que les précédents :
Avec elle, vous pourrez

toyz ». Dailleurs, si certains modeéles sont
déja decorés, deux modeles sont blancs ou
noirs, et donc a décorer soi-méme! D'autres
modeles ont aussi été réalisés par des artis-
tes comme Jeremy Madl, Franck Kozik oy

encore Jeremiah Ketner. Ces enceintes ont le ~

gros avantage de fonctionner avec tous les
periphériques grace a une prise mini-jack
{qui sont frés communes sur les MP3, ardi-
nateurs...). Elles fonctionnent 4 heures
durant a plein régime, et se rechargent en

donc accéder a du contenu prove-
nant des radios Internet, via des
plateformes comme Rhapsody,
Slacker, Last.fm ou Pandora, ainsi
rqurjii uotre blbllotheque musmale
'péfhonnelle |6 fout'sans fil. L radio
supporte la plupart des formats
audio (MP3, FLAC, WMA, WMA
Lossless, AAC, Apple Lossless, WAV
et AIFF) et vous pourrez méme par-
tager vos musiques directement

TUrA I On ¢

al"

une heure via USB. Environ 25 euros.

www.headphonies.fr www.logitech.fr

UN AUTORADIO
POUR L’IPHONE!

les fonctions de I'iPhone en voiture : écouter la musigue

stockée sur iPhone ou iPod, offre I'acoustique numérique de
Parrot pour les conversations télephoniques en vaiture, ainsi qu'une
ergonomie par reconnaissance vocale pour une utilisation trés sim-
ple du mobile signé Apple. Cet autoradio est FM/AM avec RDS et
dispose de toute la connectique dédiée a la musique numeérique :
USB, carte SD et fonctions de télephonie mains libres. Lune des ori-
ginalités du RKi8400 est son compartiment de stockage situé der-
riere la facade amovible, idéal pour protéger et recharger son
iPhone pendant ses déplacements.
300 euros. www.parrot.com/fr

I e dernier-né des autoradios Parrot permet d'utiliser toutes

sur Facebook! 180 euros environ.

CAsSE LOcGIC
SE MET AU FASHION

pour ordinateurs portables. Leur originalité? Elles sont

congues avec des matériaux spéciaux, laine, tissu écos-
sais, tweed ou néoprene! Case Logic a aussi fait appel a des desi-
gners pour sa nouvelle gamme, principalement tournée vers vous
mesdames. Toutefois, elles conservent leur fonction principal : pro-
téger vas équipements! Environ 25 euras, selon modéle.
www.caselogic.eu

C ase Logic vient de lancer une nouvelle gamme de housses

CreaNuUM n°138 » Septembre-octobre 2009
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FAITES CONNAISSANCE

AVEC COLORMUNKI"
UNE SOLUTION INNOVANTE POUR
MAITRISER VOS COULEURS

Spectrophotométre touten-un, ColorMunki Design caplure les couleurs
avec ropidilé el précision sur n'imparie quel objel. Le logiciel permet
méme de récupérer des couleurs depuis vos images préférées ou &

partir d'un choix de biblothéques de couleurs (PANTONE"). Exportez
vos couleurs préférées dans vos logiciels de design. Obtenez des
couleurs fidales & I'écran pour un rendu de vos couleurs réaliste et fiable.
Etalonnez vos imprimantes pour obtenir une cohérence colorimétrique
avec volre écran

ColorMunki Design vous permer de créer, capturer, calibrer er
communiquer avec confiance.

. L]
Désormais, le monde ne verra plus ves clichés du méma caill CO|Ormmk| .

DESIGN

Y =
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MILLIMAGES

par Michel CHOTARD

http:/lebooks.redirectionne-moi.fr

Une

sacree

bande de

L A S C A R S

Apres avoir fait un tabac sur le petit écran dans un format court
(1 minute), Les Lascars ont envahi le grand écran au début de
I'été. Exportés dans plus de vingt pays a travers le monde, ils
séduisent plusieurs générations depuis pres de 10 ans. Retour sur
la saga des habitants de Condé-sur-Ginette.

n 2001, un ovni télévisuel atterrissait dans les
grilles de programmation de Canal + : Les Lascars.
Née de l'imagination fertile d'Eldiablo, Alexis
Dolivet, Lalole, Numeéro 6, Cap1 et des rappeurs
Lucien “Papulu” et ZM, cette mini-série d'une
minute fit clairement sensation dans le mande du paf. Durant deux
saisons (a raison de 30 épisodes par saison), Les Lascars vont trés
rapidement séduire les téléspectateurs de la chaine cryptee avec
leur humour corrosif, reflet de la société urbaine. La réussite de
cette mini-série va méme aller plus loin. Aprés Canal +, ¢c'est au tour

de MCM de la diffuser puis MTV aux Etats-Unis en 2005. Au final, ils
vant s'exporter dans plus de 20 pays totalisant quelque 20 millions
de visionnage. Voila ce qui s'appelle un vrai succes. Fort de cette
réussite, I'idée germe d'en faire une série plus longue, mais ce nou-
veau format ne convient par vraiment. Le concept aboutit finalement
sur un long-métrage dont le scénario est écrit par Alexis Dolivet,
Eldiablo et 1ZM. Productrice et propriétaire des droits, la societé
Millimages va ensuite faire appel a deux talents maison (Albert
Pergira-Lazaro et Emmanuel Klotz) pour revoir le script et co-réali-
ser le film.

CréaNUM n°138 » Septembre - octobre 2009
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Trois ans de travail

Avant sa projection sur grand écran, I'écriture et la réalisation des
Lascars a demandé trois ans de travail. Trois longues années passées a
ecrire des story-boards, faire des animatiques, monter des scenes et
s'assurer que les nombreuses intrigues collaient bien ensemble. « Nous
avons réalisé Les Lascars comme un film en live avec des heures de
rush qu'il a fallu monter. Parfois, il nous arrivait méme d'écrire en filmant
en méme temps », explique Emmanuel Klotz, le co-réalisateur. Selon lui,
la difficulté résidait surtout dans le passage d'un format d'une a 96
minutes. « C'élait difficile car il fallait respecter I'esprit de la série tout
en lui apportant des choses nouvelles. Nous avons donc travaille sur
I'approfondissement des personnages que ce soit a travers leur psycho-
logie ou par I'apport d'experiences humaines aver des histoires d'ami-
lié, d'amour. C'élaif important afin que le spectateur puisse s'attacher
aux personnages », poursuit-il. Cette approche se ressent aussi dans le
jeu des acteurs qui assurent les voix (Vincent Cassel, Gilles Lellouche,
IZM, Fred & Omar, Diam's, Diane Kruger...). En effet, le scénario écrit,
les deux réalisateurs ont rassemblé toutes ces personnalités en studio
pour enregistrer les voix avant |a finalisation de I'animation. Objectif : les
comeédiens avaient une grande liberté de jeu et ils n'étaient en aucun
cas prisonniers d'un cadre trap rigide comme cela peut amiver parfois

dans I'animation. Le choix
des comédiens n'est bien
évidemment pas le fruit du
hasard comme le souligne
IZM : « Il fallait que le casting soit
cohérent par rapport 4 I'univers. »

Un mix de 2D
et 3D

Pour la realisation, le film Les Lascars fait essentiellement appel a la
2D que ce soit pour les personnages ou les decors. « Tout a ele des-
Siné sur papier avec un crayon (a I'ancienne). Ensuite, nous avons tout
scanné pour refravailler une partie sous Photoshop », explique Albert
Pereira-Lazaro, co-realisateur en charge de la partie technique. Cette
partie a pris du temps, notamment dans le choix des couleurs. « Nous
avons souhaité utiliser une palette de couleurs gaies et vives avec
comme idée de pouveir juxtapeser des couleurs chaudes mais aussi
des noirs profonds. Notre difficulté etait d'ouvrir 'univers “lascars”. La
série se passait essentiellement dans des ambiances fermées. Quant
au film, il se deroule pendant I'éte. Nous devions donc faire ressortir
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cet aspect d'une ville sous la chaleur, sous le soleil » indique-t-il en
ajoutant que le résultat donne « un effet assez proche du style des
impressionnistes ». Qutre les couleurs, les graphistes avaient besoin
de matieres pour peindre les €léments en 2D. « Nous avons effectué
un travail de repérage pour faire le plein de pholos dans des endroils

MILLIMAGES

différents comme des cités, des vieux ascenseurs, du beton. En plus,
les auteurs des Lascars nous avaient aussi fourni toute une banque
d'images composée de graffitis el de lags », précise Albert Pereira
Lazaro.

En ce qui conceme les personnages, les graphistes ont utilisé le logi-
ciel Pegs (pas tout jeune mais toujours aussi efficace dans |'animation
20) qui permet de scanner les dessins en nair et blanc, de les mettre
en couleurs pour finalement les animer. Quant a la 30, elle est surtout
intervenue dans la création des voitures. Réalisés sous Maya, ces élé-
ments apportent de la profondeur a certaines scenes comme celle du
début. « Dés le commencement du film, on passe d'une scéne de
store de magasin fermé avec des graffitis jusqu'a une ouverture sur la
ville. i, nous avons modélisé certains immeubles pour donner ce
rendu de profondeur », indique Albert Pereira-Lazaro. Méme chose
pour les voitures (toutes entierement en 3D) mais également pour
quelques plans en caméra mapping. A noter que les infographistes
ont apporté un soin tout particulier au compositing (avec une équipe
de cing personnes travaillant sur After Effects) « pour qu'il soit réalis-
le et discret, afin d'obienir une approche cinématographique »,
expligue Albert Pereira-Lazaro. W
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CUTBACK

Cutback Productions
DES JEUNES POUSSES
AUX DENTS LONGUES
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En réalisant le nouvel habillage de I"émission Fort Boyard,

Cutback Productions a atteint une notoriété qui devrait lui per-

mettre de jouer dans la cour des grands.

a valeur n’attend pas le nombre des années, affirmait

Pierre Corneille. Créée voici deux ans par quatre per-

sonnes, et employant aujourd’hui une dizaine de col-

laborateurs, Cutback Productions vient de réaliser le

nouvel habillage de I'une des émissions phare de la
chaine France 2: Fort Boyard. Avec cette réalisation, Gregory
Lecourt (29 ans), Thomas Bellenger (32 ans), Clément Leboeuf (32
ans) et Romain Perrussel (24 ans) peuvent désormais nourrir de plus
solides ambitions. Rencontre avec ces jeunes sorciers de la 3D st
leurs collaborateurs.

Opportunisme et talents

« A l'origine, nous avions une marque de vétements pour laquelle
nous réalisions nos propres animations, déclare Romain. C’est
ainsi gue nous avons €le reperés par des producteurs, qui nous
ont demandé de construire leurs habillages. Voila comment cela
a commence. Et avec 'avénement de la TNT, nous avons travaillé
sur différents programmes avant d’étre contacté par les grandes
chaines heriziennes comme TF1, M6 ou France 2. » Méme si
aujourd’hui 80 % de I'activité est réalisée autour de I'habillage et de
la postproduction pour la télévision, I'équipe
ne souhaite pas s'enfermer dans cet uni-
vers. « Nous sommes un studio de crea-
tion et nous avons vocation a réaliser des
plaguettes, des sites web, des supports de
communication en plus de la 3D », pour-
suit Romain.
Interrogé sur les raisons pour lesquelles
I'habillage TV est devenu la principale acti-
vité, Thomas répond : « Tous les institu-
tionnels freinent leurs investissements. Le
secteur TV est moins impacté par la crise,
méme si les prix ont baissé sensiblement.
Par ailleurs, avec la baisse des budgets,
des equipes legeres avec moins de Trais
fixes deviennent compélitives. La baisse
des prix est liée aussi a la démocratisation
du matériel. Certains studios ont fait leur
reputation sur des systemes trés puis-
sants et tres lourds. Cela avait une vraie
avance technologigue mais aujourd’hui un
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gros PC ou Mac font la méme chose. La différence de

tarifs n’est plus justifie. »

Les dirigeants de Cutback concedent qu'ils ont pratiqué

des tarifs trés agressifs pour pouvoir s'imposer.

« L'habillage, c’est le paquet cadeau de I'émission. Les
producteurs sont donc particulierement attentifs et, en
consequences, il est trés difficile a une jeune équipe de s'imposer.
N nous faut convaincre que nous disposons des mémes qualités a
des prix inférieurs. »

Concernant les technologies employées, les cutback boys font dans
le classique : After Effects, 3DS Max, Photoshop, lllustrator. Sans
oublier le papier et le crayon pour la réalisation des roughs. Parmi
les produits, Vincent Parot et Thomas affichent leur satisfaction pour
le logiciel ZBrush. « C'est I'outil qui manguait a la 3D, affirment-ils.
Ce logiciel rend les choses naturelles dans la fagon de penser, de
travailler. Et méme si cela reste un logiciel complexe, cela a per-
mis de casser la barriére qui existait entre le graphiste 3D et le
logiciel. » Les deux comperes attendent donc avec impatience la
prochaine version qui devrait amener de nouvelles avancées, en
particulier dans le travail des textures. A propos de la 3D justement,
I'équipe estime qu'elle est actuellement souvent ufilisée a tort et a
travers. Thomas constate d'ailleurs un retour a des tendances plus
anciennes : « On cherche des images Vintage et on trouve des
images 2D. Il y a également un refour vers les anciens appareils
phatos pour des patines. En animation, on revient a des pliages,
de l'image par image. » Clément ajoute : « De plus en plus fré-
quemment, nous voyons un mélange entre de la vidéo filmée et
de I'image 3D. C’est ce que nous avons réalisé sur Fort Boyard et
cela se développe dans de trés nombreuses créations. »

A la conquéte de fFort Bouyard

« Les producteurs de I'émission nous ont testé sur le jingle de
leur société de production. Le test a été concluant. Nous avons
éte mis sur un projet paralléle pour Arte qui est toujours en cours.
Et apres ces tests, on nous a demandé de refiéchir autour de Fort
Boyard sans budget, ni promesse », raconte Thomas.

Aprés plusieurs tatonnements mutuels sur I'évolution, le projet est
accepte. |l faut prendre en compte que I'émission existe depuis 20
ans et gu'elle rencontre un gros succes. Dans ces conditions, I'e-
quipe de production était plutét réticente a changer son habillage au
pretexte souvent avéré qu’on ne change pas une équipe qui gagne.
Aussi, Cutback a di procéder par étapes, pas aprés pas, pour impo-
ser ses projets ses idées. « Finalement, il nous ont laissé énormé-
ment de liberiés et de souplesse. L'univers dans lequel on a sou-
haité partir a et accepté », indique Thomas. En termes de délais le
projet s'est étalé sur 6 mois entre les premiéres réunions et la livrai-
son du produit final. Pour le temps de réalisation, I'équipe estime a
un mois plein pour 4 & 5 personnes, Vincent et Thomas a temps plein
pendant 2 mois.

A l'instar de la plupart des projets de ce type, les desideratas ont
évolué. D’une atmosphére sombre et pluvieuse, le projet a fini sur un
environnement ensoleillé. « Au début ¢’était sombre et pluvieux. Le
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la pluie et les éclairs. Donc au hiveau des pas-

sages caméra prés des murs. Nous n'avions

pas nécessité a pousser le niveau de detail,

déclare Vingent, le spécialiste 3D. Plus les jours

passaient, plus il fallait que cela soit clair. Donc

il a fallu retravailler toutes les textures. Au

départ c’etait une ambiance noire. Comment

gérer la pluie ? Comment faire une simulation

de particules pour simuler la pluie sur la tota-

lité du fort? Il y a eu une grosse phase de

réflexion et de tests pendant une semaine pour

se fixer sur une idée. Toutes les coursives qui étaient dans I'om-
bre ont eté détaillées. Cela a rajouté une bonne masse de travail,
bien entendu dans des delais extremement serrés. »

Certains détails technigues peuvent échapper au commun des mor-
tels. Ainsi le chronometre qui défile durant les 90 minutes de I'é-
mission a du faire I'objet d’astuces pour arriver a tenir sur un disque.
En effet, 80 minutes d'animation 3DS Max pésent extremement
lourds. Des boucles répétitives ont donc été introduites. Il n'empé-
che : I'ordinateur a tourné durant 6 jours pour assurer le rendu et un
fichier de 120 Go a été généré : « Eh hop! un disque dur pour le
chrono », rigalent les impétrants.

Pour la réalisation du générique, I'équipe est allée sur place pour
chercher les textures. Concernant le plan, il a fallu partir du plan ori-
ginal qui est le seul disponible. Et il a fallu 3 semaines pour modéli-
ser la totalite du fort étage par étage. Ensuite I'équipe a travailleé en
deux phases distinctes : 'une pour la 3D et I'autre pour l'insertion
des images vidéos dans la 3D.

Clément rend hommage a Vincent a propos des réglages nécessai-

res pour le rendu final, « Au départ les temps
de réponse étaient trop imporiants. Il nous a
fallu pousser a 32 Go de RAM pour pouvoir
simplement ouvrir les fichiers et, au départ,
c'était 15 a 20 minutes de rendu par image et
par couche. En optimisant, ce temps a été
divisé par3a 4. »
Autre souci, la production a finalement décidé
que I'émission ne serait plus diffusée en HD
comme cela était prévu au démarrage. «En
repassant en SD nous avons perdu du niveau
de détail qu'il a fallu changer. Donc on a énor-
mément travaillé sur 'anti-aliasing. Et sur la réduction du flic-
king », poursuit Vincent. « Le client n’a pas conscience du travail
fourni pour ce type de produits. ll faut étre derriére et compter les
étapes pour s’en rendre compte. Pour eux, il ne pleut plus et if fait
beau et ¢'est facile a changer. Il a fallu expliquer qu’on ne pouvait
pas tout changer en une semaine. »
Finalement, tous les collaborateurs de Cutback sont trés satisfaits
de leur réalisation. « Il y a une satisfaction de I'entreprise qui a
réussi un deal et une satisfaction individuelle de chacun des par-
ticipants pour le travail réalise. »
Forte de ce succeés, I'équipe envisage maintenant de se lancer
dans ses propres projets de production. « G'est une suite logique.
Nous avons les moyens humains et technigues pour réaliser
ces projets. Souvent les studios de production manquant de
techniciens et de graphistes capables de meltre en euvre un
pilote, des planches », précise Romain. L'autre axe de dévelop-
pement est |a publicité. « On explore, on se renseigne ! » Avis aux
amateurs. l
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BENOIT GODDE

)

L . t
Benoit Godde, créatif hors du temps et a I'esprit vintage, navigue

avec talgnt.entte.cinema et jeu video. La quéte de perfection
d'un concept artiste confirme.

38 ans, Benoit Godde est un creatif passionné et
autodidacte, qui poursuit avec toujours autant de
plaisir et de talent son activite d'illustrateur free-
lance sur Paris. Pour ce natif de Niamey (Niger), les
arts graphigues ont toujours fait partie de son uni-
vers oll s'apprivoisent, tour a tour, formes et couleurs, jeux de lumig-
res, qui sont la source méme de son inspiration.
Mais c'est en 1991 qu'ils vant avoir une influence décisive dans sa
vie. « A l'epogue il m'arrivait de faire quelgues sculptures ou un peu
de land ant, j'aimais fabrigquer des ltrucs, des bidules... Mais ¢'élait
surtout l'illustration qui m attirait, je dessinais énormément, »

De Penninghen a Taik

Aprés un bac A3 obtenu sur I'lle de la Reunion, Benoit rentre en
métropole et intégre a 20 ans I'ESAG, Ecole supérieure d'art gra-
phique sur Paris, appelée aussi Penninghen, ou il restera pendant 4
années. |l opte pour la section art graphique (une section architec-
ture intérieure existant aussi), et se perfectionne en dessin, découv-
re la typographie, la mise en page... Sans oublier en deuxieme
année une formidable expérience a Helsinki (en Finlande) au sein de
I'école Taik (hitp://www.iaik.fi/).

« A la suite de quoi (et oui je suis un ancien!), j'ai dii aller faire un
tour sous les drapeaux.... Au final, une merveilleuse année ol je
decouvre le web et les joies de I'HTML durant mon service en deve-
nant graphiste pour la prévention routiere. »

Dés lars, les étapes d'apprentissage se succédent trés rapidement
au rythme de ce mordu d'informatique, qui, perfectionniste et volon-
taire, n'hésite pas a developper un peu plus chague jour I'étendue
de ses compétences artistiques et de leurs champs d'applications.
«En 1994, je récupérais ma premigre connexion internet
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(pirate/réseau etudiant/Laurent D/Ludovic T/Michel M.. Merci!), mon
premier madem 14k, un petit Mac LC475 que je posséde toujours,
et sur lequel j'ai encore du mal a croire gue j'ai pu faire autant de
choses : vidéos, son, HTML, design... et méme y découvrir un Gif
animg! »

Un pionnier du web

La premiére version de son site internet lui permet en 1995 d'étre
embauché chez Nomade (Paris) : le guide du net francophane. « J'y
ai appris beaucoup de choses. Sans me melire en avant, je devais a
I'époque faire partie du lop ten frangais avec autant de connaissan-
ces web puis pouvant melanger graphisme et programmation. »
Deux ans plus tard, en quéte de travaux plus originaux, il quitte cette
société et se retrouve engagé chez Netforce au poste de directeur
artistique junior. « Une mauvaise expetience. Je pars deux mois
apres, et je rejoins aussitét Kalumet, une boite au potentiel énorme
qui realise a I'époque des effets visuels pour la télévision. Je me
consacre alors a developper la partie web agency. »

En tant que directeur de création, Benoit s'investit sur tous les fronts :
« Je ne proposais pas que des idées, je passais de grands moments
au design, a programmer, a faire aussi un peu de veille technolo-
gique. Je surfais patfout, je me tenais au courant de toutes les nou-
veautés : langages Internet, logiciels, codes divers et varigs. Je cher-
chais a comprendre le plus de chose possible, j'essayais tout. »



Cinéma, pub, jeu vidéo...

En 2002 I'experience se termine, et c'est cetle fuflﬁ—g?_]:gg iindép
dant qu'il décide de tenter I'aventure avec au final un hilan trés pasi-
tif, « mes nouvelles renconires me font découvrir le monde du ciné-
ma, de la pub et par la suite celui du jeu vidéo. C'est d'ailleurs grace
a cela que j'ai ressorti mes crayons, bien vite échangés pour une
palette graphique ! »

Benoit apprécie la richesse de ses missions qui lui permettent de
rester a la fois créatif et original, un vrai défi en sai. « Infernet remet
en question la moindre petite idée que vous pensiez geniale. C'est
aussi une extraordinaire fenélre sur ce qui se fait de migux (et de
pire). »

Sa motivation, sa soif d'apprendre encore et toujours, le conduisent
a travailler a une certaine cadence, un atout qui se révele donc fort
appréciable dans le cadre de ses activités ol les delais s'averent la
plupart du temps assez serrés... « Quand j'ai commencé 4 faire des
illustrations pour le cinéma ou le jeu vidéo, j'avais entre 4 et 5 jours
pour en réaliser une. Maintenant, avec une grosse pression 4 heu-
res suffisent... Mais je ne pense pas que cela soit bien. Un jour on
risque de nous demander de réduire encore ce temps. Tout va trop
vite aujourd'hui, et on trouve cela normal. On a de plus en plus de
machines puissantes... Et nous dans tout ¢a? »

PEedirectionne-moi.fr

Il enchaine ainsi les concepts pour le jeu videéo : « Ces illustrations
servent a représenter des scénes du jeu de maniére réaliste voire
trés realiste, et sont apres exploitées par les personnes travaillant la
3D, les texiures et Ia lumiére. »

...et méme au théatre

Ses influences sont multiples, des peintres pour la plupart : Egon
Schiele, Klimt, Modigliani et Van Dongen, Mac Quarrie, John Singer
Sargent, Gustave Doré, Koji Marimato, et la liste peut continuer...

« Je n'ai jamais ete atliré par les chevaliers ou les gladiateurs ni par
I'univers manga. Pourtant des films comme Ghost In the Shell ont, je
pense, influencé des tas de choses chez moi... Et aujourd'hui Blade
Runner, Brazil, Terminator me plaisent beaucoup. »

Les projets a venir ne manguent pas notamment au cinéma comme
au théatre.« Je viens aussi de terminer un travail pour une nouvelle
pub « What else ». J'ai également réalisé des concepts pour Michel
Barthélemy. Maintenant je travaille sur une nouvelle piéce, sous la
direction de Frédéric Flamand, ol je recrée une découverte, autre-
ment dit une image réaliste pour apporter une perspective, une pro-
fondeur que 1'on ne peut avoir au théatre. » M
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APPLIS ET JEUX POUR L’'IPHONE

2/ Sane Lebrun est « product manager » chez Gameloft France. Dans cet entre-
tien, il expliue quelles sont les grandes lignes pour créer un jeu sur iPhone
avec « Gangstar: West Cost Hustle » pour exemple. On le comprend tres rapide-
ment, le développement d'un jeu n'est pas une sinécure surtout a I'échelle mon-
diale. De la maqguette du jeu au lancement du produit, en passant par la stratégie
marketing, coup de projecteur sur un segment du jeu vidéo en plein boum.

Quel est le réle d'un chef de produit? En quoi consiste
exactement sa mission?

Le réle du chef de produit est de définir et de mettre en ceuvre la
stratégie marketing de lancement du jeu. Pour cela, il définit un plan de
communication sur les outils internes de communication de I'entreprise
(YouTubq TWItter srte oﬁlmel etc) et dans les medlas spécialisés (sites
dédiés, blog‘s presse ecnte) Sur « Gangsﬁar West Coast Hustle », NOUS
avons construit un véritable buzz mondial en distillant au compte-
goutte tous ces éléments. La stratégie de lancement inclut aussi
I'élaboration d’opérations de « cross marketing » menées avec divers
partenaires (Apple par exemple ou encore les ayants droit et autres
licenciés d'un jeu sous licence). Le chef de produit vient également
travailler avec le producteur, afin de valider le positionnement du jeu, en
adéquation avec la cible. Il intervient aussi sur le choix du titre et des
visuels de communication, avec I'equipe de développement du jeu. De
son cote, le producteur s'attache plus principalement a assurer la

gualité du jeu, dans le timing de sortie imparti, et en adéquation avec le
positionnement marketing du jeu.

Quelles sont les grandes étapes de developpement d'un jeu sur
iPhone ?

Le process de développement sur iPhone est le méme que pour tout
jeu vidéo. Il commence par des documents (pitch, documents de
design, etc.) qui détaillent ce que sera le jeu, son concept, ses
mécaniques. L'étape suivante est de créer une maguette du jeu (une
version trés simple), qui est une ébauche permettant de valider si la
direction choisie est la bonne. Dans ce cas, on passe a une production
plus rationalisée jusqu'a I'alpha (version contenant toutes les
mécaniques de jeu mais sur peu de niveaux) puis la béta c'est-a-dire
une version contenant toutes les mécaniques de jeux, tous les
niveaux, mais avec encore heaucoup de bugs. Une fois que la version
béta est développée, nous passons en phase de test. Des testeurs

GAMELOFT UNE MACHINE A MOBILES
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jouent au jeu pour détecter le moindre probléme que les développeurs
carrigeront alors.

Quels sont les langages de programmation utilisés pour

I'iPhone ?

Nous développons en G/C++ et un peu d'Objective C. Nous utilisons
les APl fournies par Apple (dont OpenGL ES pour la 3D). Le G++
genere du code natif alors que Java génere du byte code nécessitant
une machine virtuelle pour étre interprété. L'utilisation du C/C++
permet d'avoir un jeu plus rapide a I'exécution. Java n'est pas le pire
des langages interpratés, mais Apple n'offre de toute fagon pas de
support pour Java sur sa plateforme. Il faut aussi savoir qu'Objective C
a toujours été le langage de prédilection d'Apple.

Pour les jeux, quelles sont les différences notables entre I'iPhone
3Getle 3G5?
Le 3GS apporte son lot de nouvelles fanctionnalités hardware, mais
surtout des performances accrues avec un processeur plus rapide et
un chip graphique plus performant. Cela représente grosso modo une
performance multipliée par quatre par rapport a la précédente
génération.

http:/lebooks.redirectionne-moi.fr
L'iPhone apporte-t-il certaines contraintes technigues? De quelle
maniére intégrez-vous ses spécificités comme I'écran tactile ou
I'accélérométre ?
Pour des développeurs venant du monde mobile ,comme nous, I'iPhone
ne connait pas a proprement parler de contraintes technigues
véritablement insurmontables. L'appareil a bien siir ses spécificités, et
nous avons d{ repenser notre game design pour garder des contrdles
intuitifs. Cependant, la précision de I'écran tactile de I'iPhone permet de
recreer sans trop de difficultés des pad virtuels. Quant a
I'accélérometre, il offre la possibilité d'accentuer Mimmersion dans le
jeu sous réserve d'étre bien réglé. Dans Gangstar, par exemple,
beaucoup de joueurs préferent conduire les vehicules en inclinant
I'iPhone & gauche et a droite, plut6t que d'utiliser I'ecran tactile.

Quelles sont les grandes difficultés pour développer un jeu?
0n ne peut pas faire de généralités car chaque type de jeu présente
sa propre difficulté. Pour un jeu de plateforme, ce sera le « level
design ». Pour un jeu de voitures, ce sera la physique des véhicules.

Ensuite, plus les projets sont ambitieux, plus ils mobilisent de
personnes et de temps, et cela nécessite une grande coordination et
rigueur. Un jeu comme « Gangstar » qui se déroule en environnement
ouvert, a eté trés complexe par la variété des actions proposées au
joueur : conduire des véhicules, se battre & mains nues, manier des
armes, le tout dans une immense ville... Ce sont des problematigues
trés variges. Au final, travailler sur un jeu comme celui-ci revient a
faire plusieurs jeux en un!

Utilisez-vous le package SDK (software development kit)
d'Apple? Etes-vous amene a vous servir d'autres logiciels
comme Unity par exemple ?

Toute application destinée a étre vendue sur I'AppStore doit utiliser

les SDK officiels d'Apple. Pour Gangstar, nous avons développé nous-
mémes la technologie en inteme et nous n'utilisons donc pas de
«middleware third party ». Le gros avantage étant que I'on reste maitre
de bout en bout de la chaine de production. Cela nous permet
d'integrer plus rapidement des features exclusives, par exemple
intégrer la playlist de I'uilisateur, ce que Unity ne supporte pas. En fait,
Unity peut intégrer ces features aussi mais via un progessus bien plus
complexe. L'iPhone, comme toute plateforme, a bien sir des limites,
mais avec la courbe d'experience on apprend a contourner ces limites.

Quel est le codt de développement d'un jeu sur iPhone?

C'est trés variable en fonction des ambitions du jeu, cela peut aller de
quelques milliers a des centaines de milliers d'euros, selon le temps et
les personnes nécessaires.

Combien de temps faut-il compter pour développer un jeu? Etes-
vous ohligés de les créer sur Mac?

Une fois de plus, c¢’est trés variable. Quant au Mac, il est en effet
obligatoire pour programmer des jeux sur cette plateforme.

Le développement de jeu est-il a la portée de graphistes?

Le développement d’un jeu nécessite un minimum de compétences
en informatique. C'est la plupart du temps un travail d'équipe, et il est
peu concevable de développer un jeu tout seul sans avoir un background
technique. Il existe bien sir quelques « autodidactes » qui sont capables
de créer de jeux de A a Z (graphismes, code, game design), mais pour
des projets d’ampleur il est indispensable d’avoir des experts métier. l
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la grand-messe 3D

http:/lebooks.redirectionne-moi.fr

'été a été chaud... Et comme toujours, I'univers de la 3D
aura été en ébullition durant la premiere semaine du mois
d'aot. Le phénomeéne, mondial, est assez fort pour que
tous les editeurs fassent de cet evénement le lieu ot I'on
dévoile et montre tout, et ol on annonce ce qui fera I'ac-
tualité durant I'année. Et méme s'il 'y a rien eu de révolutionnaire, nous
sommes quand méme revenus avec des nouveautés plein les yeux.

Autodesk, la grande maison

S'il devait n'en rester qu'un, ce serait celui-la. Méme si ce
quasi-monopole fait grincer pas mal de dents, la main mise
d'Autodesk sur le marcheé des logiciels 3D est une réalité bien pré-

sente. Et au Siggraph, il confirme sa position de leader avec pas mal
de nouveautés annoncées : 3DS Max 2010, déja bien installé avec
presque un an d'avance (lire notre banc d'essai paru dans CréaNum
n°137), et tous les autres grands produits de la gamme ont été pré-
sentés ce mois d'aodt. Du coté de Maya 2010, rien de bien nouveau
(c’est méme un peu décevant, a priori) si ce n'est I'intégration de
Toxik pour le compositing qui prend le nom de Maya Composite,
plus de MatchMover pour le tracking video et BackBurner pour les
calculs de rendu en réseau. A noter également, un joli cadeau de la
part d'Autodesk : une seule version sera désormais commercialisée
(fini la Unlimited). Mais les utilisateurs restent néanmoins en mal
d'innovations...

Parallélement, Softimage arrive également en version 2010, qui

CréaNUM n°138 » Septembre - octobre 2009
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par Frangois Kerso

2=> Maya Composite nouveau module de compositing
pour Maya 2010
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4=> l'artiste génératif Roman Verostko a I'honneur. /5 => Softimage 2010 integre désormais Face Robot pour I'animation
faciale. / 6=> Du rendu temps réel de haute qualité avec les moteurs Nvidia. /7 => « Lla Main des Maifres » (école Georges
Meélies), I'un des films d'une école francaise sélectionné au Siggraph.
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rappeler qu’une calibration doit étre renouvelée régulierement pour
compenser le vieillissement de votre matériel.

La calibration n'est pas réservée a une élite aux connaissances
obscures. Avec du bon matériel, tout est faisable simplement, comme
nous allons le voir. Alors, comment se déroule une calibration ?

Choix de la température
et du Gamma

La premiere étape de la calibration consiste a faire un choix de la
température de couleur (point blanc de I'écran) et du Gamma (régla-
ge du contraste). Historiquement, le monde de I'impression utilisait
une température de 5000 K et un Gamma de 1.8 qui était le standard
des réglages du systeme Apple. Alors que le monde du PC utilisait une
température de 6500 K et un Gamma de 2.2... Aujourd’hui la tendan-
ce de la majorite des acteurs est d'utiliser un réglage de 6500 K et un
Gamma de 2.2. Ces réglages tirent parti du potentiel des écrans a
cristaux liquides actuels. Le choix de la température de 5000 K
revient a restreindre le potentiel d'affichage couleur d'un écran

moderne. La cemparaiscn entre une T”E{'{'E:.imiiﬂ_‘?o ﬁid—lé&ﬁzs-_L{rttQHWiw-mc»i.fz

Ro.0E

eécran de 5000 K et un écran de 6500 K donne une image légerement
plus jaune sur I'écran de 5000 K pour une image plus froide et plus
saturée sur I"écran de 6500 K. Cependant I'eeil humain a la faculté de
s'adapter a toutes les températures de couleur. Done que vous choi-
sissiez 5000 K ou 6500 K, aprés guelques minutes d'adaptation,
votre cerveau visualisera la méme couleur sur les deux écrans. Cest
cette faculté qui nous permet de vair les couleurs malgré une tempe-
rature extrémement chaude d'un coucher de soleil, avec sa forte
dominante jaune-orange.

6500 K et un Gamma de 2.2 est le choix que conseillent tous
les constructeurs d'écrans graphiques haut de gamme. A titre d'in-
formation la température de couleur native des ecrans est de
9300 K .Choix idéal des applications de bureautique.

Le choix de I'espace couleur que I'on emploie pour travailler
peut aussi impliquer un reglage specifique. Par exemple Adobe RVB
(le plus couramment utilisé chez nous) est calé sur une températu-
re de 6500 K et un Gamma 2.2 alors que I'ECI-RVB est calé sur une
température de 5500 K et un Gamma de 1.8.

Luminosité et contraste

Une fois ces réglages choisis, I'ensemble sonde-logiciel va
demander d'effectuer physiquement des réglages sur la luminosite
et sur le contraste. En analysant les minima et maxima de ces deux
paramétres, le logiciel tient compte de ces données pour la création
du profil final. Il vous aide a caler luminosité et contraste dans une
position ideéale par rapport a la lumiere ambiante de la pigce.
Certains matériels informatiques ne permettent pas ces réglages.
Dans ce cas, le logiciel vous demande de passer a |'étape suivante.

Une fois ces réglages appliqués, ce sont les déviances colori-
métriques qui vant étre analysées.

C'est & partir de la que le logiciel va envoyer les patches de cou-
leur paur analyser les déviances. Selon le matériel que vous utilisez,

le nombre de patchs est différent. Les logiciels les plus performants
analysent souvent un plus grand nombre de couleurs.

Création du profil
et classification!

Une fois cette étape effectuee, le logiciel est en mesure de cal-
culer et créer un profil ICC. Il est important de stipuler dans le nom
du fichier (ICC) la date de création et le matériel concerné. Sans ces
renseignements, vous ne pourrez identifier ce profil parmi les aut-
res. A cette étape le logiciel va madifier vos préférences systeme
afin d'utiliser ce nouveau profil comme réglage standard.

Profil et impression

Pour qu'une imprimante puisse restituer fidelement les cou-
leurs, elle a besoin qu'un profil ICC correspondant au papier et a
I'encre utilisés, soit appliqué pour la sortie. Il est indispensable que
les préférences de sortie soient reproduites afin que le profil fonc-
tionne correctement. Il faut dong faire les mémes choix de papier, de
vitesse et de finesse d'impression, que lors de la création du profil.




Si pour la calibration d'écran le matériel utilisé reste abordable,
pour la création de profil d'imprimante nous avons besoin d'un
spectro-colorimetre ainsi que d’un logiciel de création de profil qui
sont des outils colteux (1500 a 2000 €). Certaines solutions com-
mencent a apparaitre pour rendre plus abordable cette étape
(ColorMunki : 450 € environ).

La réalisation du profil d’'une imprimante découle de la méme
logique que de celle d'un profil d'écran. Le logiciel demande I'im-
pression d'un nombre important de patchs afin, aprés analyse, de
créer un profil garantissant une bonne qualité de restitution.

Le but recherche peut cependant étre différent. Pour un photo-
graphe, le but est de pousser au maximum le potentiel de sa machi-
ne afin d'imprimer un tirage Fine Art dont I'espace de couleur sera
bien supérieur & I"'espace de couleur visualisable a I'écran. Alors que
pour un imprimeur le but peut étre de simuler I'impression réalisa-
ble sur une presse guadri celle-ci étant plus limitée en restitution de
couleur, afin de réaliser une épreuve de contrdle pour le client. Les
machprint traditionnels ayant disparu, les épreuves de contréle sont
aujourd’hui réalisées sur une imprimante a jet d’encre au moyen
d’un logiciel (RIP) et de réglages spécifiques.

Sachez que les fabricants de papier mettent a disposition sur
leur site des profils ICC pour une grande gamme d'imprimantes afin
d’obtenir des résultats corrects. Néanmains, si vous utilisez toujours
pour vos sorties la méme imprimante et le méme type de papier, vous
avez la possibilité de faire réaliser par un professionnel un profil per-
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sonnalisé qui sera moins onéreux que I'achat du matériel de calibra-
tion. Le prix de la realisation d'un profil s'étend de 50 € en moyenne
a des sommes bien plus élevées lorsqu’un professionnel vient dans
votre société pour paramétrer et tirer tous les profils nécessaires.

Il est bon de rappeler que hormis les possibilités de restitution
de votre imprimante ainsi gue la qualité de ses encres, le papier joue
un role tres important sur le résultat final. Un tirage sur un papier
gouché mat basique n'aura aucun rapport avec le résultat abtenu
sur un papier de type Fine Art ou couché brillant.

Calibrage d’'un scanner

Les scanners actuels ont une fonction de calibrage automatique
qui marche correctement. Les problémes que vous pouvez rencontrer
sont lorsque votre original de départ ne comporte ni de zone d'un blanc
pur, ni d’un nair pur. Une solution qui peut vous aider est de rajouter a
coté de votre visuel un patch blanc et un patch noir et d'englober les
deux patchs dans I'acquisition de votre document. Avec ce rajout, I'au-
tomatisation du scanner fonctionnera correctement. Si par contre, vous
désirez tirer parti de toutes les possibilités colorimétriques de votre
scanner, il faudra utiliser un logiciel permettant la création de profil
pour un scanner et I'utilisation d'une charte couleur spécifigue. Ces
outils permettront de corriger les déviances de celui-ci.

La démarche consiste a scanner une charte de référence compor-
tant un nombre de patchs (plus important que le nombre de patchs
affichés pour la calibration d'un écran et moins important que ceux
nécessaires a une imprimante) dont le logiciel spécialisé connait les
valeurs réelles. Malheureusement les chartes ont une durée de vie limi-
tée car leurs couleurs se modifient dans le temps alors que le fichier,
lui, a des valeurs fixes. La solution peut étre de réactualiser le fichier
de référence lorsque I’on veut éviter un rachat de charte trop rapide.

Le logiciel crée un profil de déviance du scanner que vous
sélectionnez par la suite afin de scanner tout document ultérieure-
ment. Il est bon de rappeler que, comme pour I'imprimante, tous les
automatismes du périphérique doivent étre désactivés au moment
de I'acquisition de la charte. @
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ColorMunki

Calibration
de lUimprimante

Il suffit ensuite de suivre les

instructions qui nous guident a toutes

les etapes. Pas besoin d'avoir de

bases pour mener & bien cefte cali-

bration : le résultat est bon. Rien d'é-

tonnant direz-vous, puisque le prix

equivaut a celui du meilleur produit

paur cette tiche sb}éaﬁ&@é‘gouia:,.retiirectionne--n‘s(‘ri.fr
Si la calibration de I'écran peut

étre réalisée avec un équipement a un

prix raisonnable, la sortie d'un profil

pour votre imprimante est plus délica-

te. On sait que les solutions aux prix

modérés donnent souvent des résul-

tats plus que mayens et que seules

les solutions haut de gamme propo-

sent un réel gain au tirage par rapport

au profil générique fourni par les

fabricants de papier. Maintenant, il

arrive que ces profils ICC, ou ICM pour

le monde PG, ne soient pas disponi-

bles ou encore que votre imprimante

ne soit pas dans la liste des periphé-

riques de sortie. Dans ce cas, et surtout lors de I'emploi de papiers

particuliers, la possibilité de tirer un profil avec un équipement sim-

ple et abordable peut faire une nette différence.

Une charte de 50 patchs

La encore, la procédure est simple. Il suffit de cliquer sur I'onglet
« caracterisation de Iimprimante » pour qu'une fenétre s'ouvre et
vous guide a toutes les étapes. Attention, le driver de votre impriman-
te doit apparaitre dans vos préférences systéme pour que le soft Ia
trouve. Pensez a bien désactiver dans votre pilote la gestion des cou-
leurs de l'imprimante (désactivé : pas de calibrage couleur).
Choisissez ensuite un type de média proche du papier utilisé et spe-
cifiez une résolution d'impression qui soit acceptée par le support.

Certains fabricants de papier joignent a leurs produits des informa-
tions sur les réglages les plus adaptés pour chaque support en relation
avec les imprimantes les plus utilisées. Une charte test de 50 patchs
est imprimée. Le logiciel nous demande de patienter 10 minutes avant
de lire cette charte avec le ColorMunki. Cette procedure ne doit pas étre
sautée car les encres en séchant bougent légérement, et il serait dom-
mage de créer un profil d'impression valahle juste a la sortie machine.

L'utilisation du spectrocolorimetre ColorMunki est trés simple,
et la lecture est facile. En cas d'erreur, nous sommes conviés a
relire la bande qui pose probleme. A la fin de cette étape, une
deuxieme charte test est calculée pour terminer de renseigner le
logiciel. Une fois I'impression et sa lecture achevée, le profil du
papier est crée. Nous avons donc comparé le profil obtenu avec
ce matériel et celui réalisé avec un autre produit de la marque qui
est une référence quant au résultat qu'il donne. Nous ne jouons
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pas avec ces deux produits dans la méme cour au niveau prix...

A la visualisation en 3 dimensions des gamuts des deux profils
ICC realises, le profil créé par le ColorMunki s'en sort bien.
L'analyse des gamuts fait apparaitre une légére faiblesse dans les
basses lumiéres en comparaison a celui obtenu par son grand-
frére. On voit aussi que la surface de ce gamut parait moins lisse ;
il semble difficile d’obtenir le méme résultat avec un matériel ana-
lysant une centaine de patchs contre un produit au top niveau qui
lit plus de 900 patchs en utilisation standard ! Le nombre de patchs,
moins important, lu par le ColorMunki, doit compliquer le travail du
soft et justifie ce rendu de gamut. Par contre d’autres créations de
profils pourraient faire voir d’autres différences. Ici j'ai chaisi un
papier pur coton haut de gamme, qui est le standard des tirages de
type «Fine Art», La création d'un nouveau profil pour un papier
semi-brillant de bonne qualité me semble un bon chaix pour confir-
mer ces résultats. L'analyse des gamuts canfirme les résultats du
premier test.

Le ColorMunki montre de grandes gqualités en combinant la
réalisation d'un profil correct avec une utilisation simplifie. Le

couleurs saturées mais pleine de nuances pour faire un test de ter-
rain qui apres tout est bien la finalité de I'exercice.

Un colorimétre
plus qu'acceptable

A la sortie des impressions, je ne remargue & premigre vue,
aucune dominante ou déviance marquée. Les images sont légere-
ment plus saturées, et on remarque moins de détails dans les omb-
res, ce qui est coherent par rapport aux gamuts observes. Les dif-
férences entre les deux outils sont plus subtiles pour le papier
semi-hrillant. Rien d'étannant puisque les papiers mat sont toujours
plus délicats a calibrer. Au final, les tirages restent agréables a obs-
erver et je pense que I'outil peut rendre bien des services au créa-
tif qui désire un moyen de contréle sur les couleurs de sortie de ses
périphériques.

Ce matériel remplit donc bien son cahier des charges en four-
nissant un outil simple a utiliser et le tout a un prix abordable. La
calibration d'écran est de qualité, quant a la caractérisation d'im-

meilleur test étant un tirage photo. Je chpisis.fang.Wne. image AW o . RYimante elle me fait « bonne impression ». M
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MAPPER UNE LETTRE DANS UNE BULLE 3D ANIMEE

Ajustez ce masque aux pourtours de la bulle. N'hésitez pas a rogner
sa circonférence (nous allons la récupérer ensuite avec le calque du
dessous que nous avons duplique a cet effet). Avant de quitter ce
premier calgue, sélectionnez son masque et faites un Cirl + C
(Pamme + C) pour le copier. Désactivez I'eeil de visualisation de
calque « découpe no 1 ».

Votre calque « découpe no 2 » étant cette fois sélectionné (et son ceil
activé), faite un Gtrl + V (Pomme + V) pour coller le masque préce-
demment copié. Mettez I'action de ce dernier en Addition en cochant
cette fois la case Inversé.

Redimensionnez le masque de fagon a récupérer parfaitement en la
bulle le pourtour de sa fine membrane. N'hésitez pas également a
rogner dans I'inverse de la logique précédente, c'est-a-dire en mor-
dant volontiers sur 'intérieur.

Ce deuxieme masque étant ajusté, vous pouvez réactiver I'eeil de
visualisation du calgque «découpe no 1 ». Les deux calques se
superposent et complétent I'image. Cela pourrait paraitre étrange
car vous seriez tenté vous demander a quoi cela sert, puisque les
deux couches masquées ainsi superposees annulent toute occulta-
tion de I'une ou de I'alitie. Patiefics; ¢ ¥sta PEGPE SUNENE avec le

rajout des filtres que le résultat sera probant.

Nous allons parfaire les découpes des deux couches et opérer un
premier travail d'animation sur la texture de la bulle pour simuler
des mouvances subtiles autant que complexes.

Le calque supérieur étant sélectionné en timeline, appliquez 'effet
« masquage par luminance » (menu : <effet/masquage>).
Sélectionnez dans le filtre « Pixels plus clairs ».

Au parameétre Seuil, a facteur temps zéro de la timeline, cliquez sur
le chranométre pour faire une image-clé a 245 de valeur. Ensuite,
a intervalle de 7 images, mettez les valeurs & ces 25 images-clés
suivantes : 237, 249, 238, 251, 231, 239, 231, 244, 230, 243, 237,
249, 238, 251, 231, 239, 231, 244, 230, 237, 249, 238, 251, 232,
245.

Au paramétre Tolérance, a facteur temps zéro, cliquez sur le chro-
nometre pour faire une image-clé a 0 de valeur. A 3 sec. et 11 ima-
ges mettez la valeur a 179. Puis remettez-1a a 0 en fin de timeline.
C'est fastidieux, mais vous I'aurez compris il s’agit de simuler une
fluctuation dans I'apparente texture de notre bulle. Si vous éles
perdu avec toutes ces valeurs, reférez-vous au dossier ‘Resultat
tutorial’ contenant les compositions.

Mettez la téte de lecture a facteur temps 0, sélectionnez le filtre
« Masquage par Luminance » et faites un Ctrl + C (Pomme + C) pour
le copier.

Sélectionnez le calque inférieur et faites un Girl + V (Pomme + V)
pour coller le filtre dans ce calgue en bas de pile. Le filtre ajouté a
cette seconde couche n'a pas permis parfaire la découpe. Nous
avons juste un résidu a la base de la bulle que nous traiterans plus
tard en compo imbriquée.

Activez la visualisation des deux calques et faites une prévisualisa-
tion ram pour vérifier que |'animation de la texture soit synchrone
sur les deux couches, autant pour la découpe supérieure de la bulle
que celle inférieure.

4. |l reste a finaliser la découpe de la bulle.

Creez une nouvelle composition, aux dimensions et durée analogue
a la précédente, et nommez-la « 3-nettoyage ».

Placez-y la composition précédente (« 2-masquages »).

En barre outil, ol le masque en Ellipse est toujours opérant, double-
cliquez dessus pour en appliguer un. Mettez son action en Addition.
Ajustez-le en faisant la coupe sur la base de la bulle et en élargis-
sant sur les cotés et sommet de la bulle. Faites en sorte de ne pas
morde sur I'ensemble de la circonférence que nous avions préce-
demment traitée.

Notre hulle est cette fois complétement découpée.

5. Nous allons parfaire la texture de la bulle en lui donnant cet
aspect de transparence qui lui mangue.

Créez une nouvelle camposition, toujours aux mémes dimensions et
durée, et nommez-la « 4-négatif ».
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Placez-y la composition précédente « 3-nettoyage ».

Sélectionnez le calque « 3-nettoyage » en timeling et appliquez le
filtre Neégatif (menu/effet/couches). Sélectionnez dans le filtre
Négatif le mode RVB.

Notre bulle est désormais un rendu en niveau de gris qui augure une
transparence réaliste.

6. Le moment est venu d’animer la structure de la bulle, ses
tensions internes, ses fremissements, ses déformations.

Créez une nouvelle composition en canservant les réglages dimen-
sions et durée habituels, et nommez-la « 5-déformation + turbu-
lences ».

Placez-y la composition précédente (« 4-négatif »).

Sélectionnez le calque « 4-négatif » en timeline, et appliquez le filtre
Deformation (<menu/effet/déformation>).

Au parametre Courbure, a facteur temps zéro, cliquez sur le chro-
nometre pour faire une image-clé a 0 de valeur. Ensuite, a interval-
le de huit images, mettez les valeurs en images-clés suivantes : 1,
-0,-2,2.

Puis un autre groupe d'images-clés commencent & 1 sec.23 : -2, -
0,-1,-1,1, -1, -0.

Puis a 4 sec. 12 images une seule image-clé a: 1.

Et le dernier groupe a 6 sec. 19 images: 1, 2, 0.

Au paramétre Distorsion horizontale, a facteur temps zérg, cliquez
sur le chronometre pour faire une image-clé a 0 de valeur.

A0 sec. 16 images, mettez a intervalle de 8 images, 2 images-clés,
la premigére a -2, la seconde a -1. Ensuite, a 1 sec. 15 images, fai-
tes un second groupe de 3 images-clés : 9, -2, 5. Puis a 2 sec. 22
images, un troisieme groupe de 10 images-clés (intervalle de 8 ima-

ges) avec dans leur ardre les valeurs suivantes : 0, 4, 5, -3, 3, 8, -4,
-10, -3, -0.

En bout de timeline, a 7 secondes, une derniére image-clé a 0 afin
de boucler la composition.

Au paramétre Distorsion vertical, a facteur temps zéro, cliquez sur le
chronomeétre pour faire une image-clé a 0 de valeur.

A 0 sec. 24 images, faites une image-clé avec une valeur de 2. Plus
loin, a 2 sec. 6 images, faites un groupe de 3 images-clés avec pour
chacun ces réglages respectifs : 5, 6, 5. A facteur temps 3 sec. 20
images, une valeur a 0.

A 6 sec. 01 images, un groupe de trois images-clés avec les

http:/Nalewrs 5,7 g1 8 Nous.finissaps a 6 sec. 17 images avec deux der-

niéres valeurs : 2 et 0.

Le calque « 4-négatif » étant toujours sélectionné, appliquez le filtre
Turbulences (<menu/effet/déformation=).

Au paramétre Quantité, a facteur temps

2éro, cliquez sur le chronométre pour

faire une image-clé a 0 de valeur. 8 ima-

ges plus tard, mettez & ce paramétre la

valeur : -20. Puis, 3 0 sec. 24 images (a

intervalle de 16 images) faites une série

de 10 images-clés avec les réglages

suivant : -5, -20, -5, -20, -5, -20, -5, -

20, -5, -20. Et a 8 images plus loin une

derniére avec pour valeur 0.

Au parameétre Taille, a facteur temps zéro,

cliquez sur le chronométre pour faire une

image-clé a 2 de valeur. Puis, a intervalle

de huit images, nous avons une série de

22 images-clés avec dans l'ordre les

valeurs suivantes : 30, 10, 20, 10, 30, 10,

20,10, 30,10, 20, 10, 30, 10, 20, 10, 30,

20,10,30,10et 2.

Au parameétre Evolution, a facteur

temps zéro, cliquez sur le chronometre pour faire une image-clé a
0 degré de valeur. En fin de timeline, a 6 sec. 23 images, mettez
1x +55°,

Les réglages des filtres sont termings. Vous pouvez faire une prévi-
sualisation pour apprécier combien notre bulle est devenug fréle,
tremblotante, mouvante et rebondissante.
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7. Redonnons a présent des couleurs a notre bulle.

Créez une nouvelle composition, toujours les mémes réglages, et
nommez-la « 6-cache+cercle+turbulence ».

Placez-y la composition précédente (« 5-déformation +
turbulences »).

Créez un calque d'effet (<menu/calque/créer=>) et placez-le au der-
nier rang de la pile. Nommez-le « cercle + rajout turbulence ».

Le calque d'effet toujours sélectionné, ajouter le filtre Cercle
(<menu/effet/génération>). Choisissez un rayon de 607 et position-
nez x=751 et y=733. Ne mettez pas de réglage contours.
Choisissez un jaune franc R=254, V=245, B=2 (référence :
#iEF502)Veillez ite aue eeccerale jaune soit bien juxtaposé en
arrigre-plan de la bulle.

Retournez a la composition précedente (« 5-déformation + turbu-

lences ») et sur le calque Négatif. Sélectionnez le filtre Déformation,

puis faites un Ctrl + C (Pomme + C) pour le copier.

Retournez sur la derniére composition (« 6-cache+cercle+turbulen-
ce »), puis sélectionnez le calque d’effet
«cercle + rajout », et faites un Ctrl + V
(Pomme + V) pour coller le filtre
Déformation. Faites le méme aller-retour
entre les deux compositions pour venir
également coller Ie filtre Turbulence (ass-
urez-vous que vous étes a facteur temps
zéro en timeline pour ces deux opéra-
tions, car nous récupérons toutes les ima-
ges-clés, et il importe quelles soient bien
positionnées).
Le cercle de colorimétrie a désormais les
mémes deformations que la bulle. Reste
a faire en sorte qu'il lui transmette sa
saturation. Pour ce faire, actionnez le
cache par approche de luminance du
calque « cercle + rajout de turbulence »).
Le cercle jaune a disparu, mais la bulle a
pris sa composante de couleur, en la

déclinant selon ses niveaux de gris.
Vlous pouvez faire une prévisualisation ram pour apprécier I'anima-
tion et le rendu du composite en cette nouvelle étape.

8. Sept secondes de vie pour notre bulle c’est un peut court
pour I'animation finale.

Créez une nouvelle composition de dimension 720x576, avec une
durée de 14 secondes. Et nommez-la « 7-bulle loop ».

Placez-y la composition précedente (« 6-cache+cercle+
turbulence »), mettez en facteur d'echelle 44 %. Dupliquez le calque
(Ctrl + D ou Pomme + D), et décaler le second pour le mettre a la
suite du premier.

C'est terming pour la structure et I'animation de notre bulle.

9. Preparons a présent la lettre qui sera contenue dans la bulle.
Créez une nouvelle composition de dimensions et durée égales a la
précedente et nommez-la « 8-CCsphere loop ». Dans la fenétre
métrage, déroulez le dossier intitulé « psd » et importez le fichier
nomme « Lettre S » dans cette nouvelle composition.

Il va nous falloir un calque repére pour bien mapper cette lettre sur
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vous aurez a coordonner les faces avant et arriére, I'une étant géné-
ralement en valeur négative de I'autre sur un ou plusieurs axes de
rotation du filtre CC Sphere.

Pour que la lettre ait des frémissements a I'unisson avec la mem-
brane de la bulle, vous pouvez rajouter le filtre Ondulation et suivre
le mouvement de la lettre avec la fonction Centre (voir les réglages
dans le dossier « Résultat final » en compaosition n°8).

http:llebooks.redirectionne-moi.fr

10. Il nous reste a mapper les lettres sur notre bulle.

Créez une nouvelle composition en conservant les dimensions et
durée de la précédente et nommez-la «9-mapping CCsphere-
Bullg ».

Importez-y la composition précédente : « 8-CCsphere loop ». Notez
au passage que seules les letires animées de cette composition
importee sont visibles, le calque repére est bien occulte.

Importez la composition « 7-bulle loop », et placez-la dans le bas de
la pile.

Placez le mode de fusion du calque « 3-mapping CCsphere-Bulle »
en incrustation.

Le calque « 9-mapping CCsphere-Bulle » étant sélectionné, nous
allons renouveler la méme opération qu'a I'étape 6 pour y rapatrier
nos deux filtres Déformation et Turbulences, avec leurs images-clés
respectives. Comme notre composition a doublé depuis en facteur
temps, il vous faudra copier et coller dans chaque valeur les grou-
pes d'images-clés pour les coller en file indienne. Ainsi, les frémis-
sements, tremblotements et déformations des parois des bulles sont
transmis a la sphére animée des lettres. Les deux composites sont
ainsi mues par les mémes mouvements. Faites un rendu pour le
verifier.

11. Cette derniére composition se propose d'étre une étude de cas
pour conclure la premiére partie de ce tutorial. Trop souvent chez
des graphistes, il manque la petite touche final et le souci du détail
fin, ce qui fait toute la différence aprés un long travail.

Dans cette derniere composition, un traitement a été réalisé avec
tant6t un mode fusion propice, tantat un cache par approche sur la
duplication d'un calque. Un arriére-plan a été rajouté (ciel étoilé),
lui-méme dupliqué et travaillé par masque et filtre de flou, pour que
la juxtaposition de la bulle en avant-plan amoindrisse I'éclat des
étoiles en son opacité. En calque Setting (un calque d'effet), le filt-
re Courbe a permis de raviver I'éclat de la lettre. Le filtre
Teinte/Saturation a été rajoutd, mais désactivé. Nous en aurons
besoin pour changer la colorimétrie de certaines bulles pour la
seconde partie de ce tutorial, qui consistera a élaborer un fitre
anime.



Logiciel Complet

GRATUIT

Créez vos propres mondes en 3D
http://home.vue7.com

£

2

&' ana Vua 7 - aux? 7.vue

2 R K = < . r o | (a— ‘

£ Facile 3 utiliser : > o 2 r___———————————____ Générez

g faites pousser des plantes, | g [MstesseE B A= LTE “ votre image

s 9 twe -

£ ajoutez des plans d'eau, ' . 4 e

I sculptez le terrain ou B ' : = =

§ (Créez vos propres objets : = Changez

3 a T e o i I'apparence des objets

& T | nitpliehocolstedirectionne-mo L »

: | | - veret

B 3y L ke

¢ Titrages et effets videos E ! . _ Bt ’

¥ amusants @ f | : . T Chargezdes objets

; ‘# . . i --

= : ' = _—— Apercu temps réel
Inclus des eiéments pour | ¥4 - de votre image
illustrer vos histoires 2, :

|
|

Rencontre

————— Changez de
point de vue

e n.—..um\na e b g

——— Ne perdez pas
de vue vos objets

Créez des clips
vidéos

/-

M0 on sofwart v A sghit rerved Vi, Ve indnite Ve ebtmart Cmee are traderass; of + on ot ine b cnuaftaan sn thee tr woftiam (oo am trademrky or regatond Tademaks o eon sftware, e A othes ek or rgaies 1
gty of thet owons 1ncd s wed (e sdemtiicaton puirprssirs ond irformarion i tha dacument k wibject o chanes wihost notce tems digslsysd

o1

V Y ' v s IL YA AUSSI UNE
ue 7 ue 7 ¢ ue VERSION PAYANTE
Thoke e Frva F\‘Jhr Tay E 0 ST GL" INCLUT PLEIN

DE CONTENU
THEMATIQUE !

POETAT

Sdenc&Fictlon, Fantasy ou Contes de Fées.

Cornucopia3D

adivision of e-on software, inc. Vue, le numéro 1 des paysages 3D.



56 PRATIQUE

CREATION 3D

Prise en

main de

Nova Vertice

Avec son outil Nova, I'entreprise francaise Vertice propose une
solution simple qui vient completer et ameéliorer 3DS Max ou
Revit par exemple. Voici un pas a pas qui vous éclairera sur les

possibilités offertes par le produit.

http:l/lebooks.redirectionne-moi.fr

ova n'est pas un outil comme les autres. Ce
n‘est pas un enieme logiciel de création et de
visualisation 3D. En réalité, il vient compléter
ces demniers, de plusieurs maniéres. |l propose
par exemple de naviguer au sein de scénes en
3 dimensions, aux formats GCollada, DirectX ou Nova.
Parameétrable relativement simplement, il permet également de
changer le décor, les matériaux ufilisés, ajouter des effets spe-
ciaux, réaliser des captures d'écran haute définition, des impres-
sions ou des vidéos des scenes que vous explorez. Le plus du
logiciel ? | est gratuit. Enfin, presque...
Nova est un moteur 3D temps-réel a hautes performances qui per-

met d'afficher des scénes virtuelles de haute qualité. Le player
permet également de personnaliser les scénes ou de prendre des
mesures de distances. Utile, par exemple, dans le cas de I'organi-
sation d’une exposition, a l'instar de celle réalisée au musee de
I'Hermitage de Toulouse. Depuis peu, les dernieres versions de
I'outil Nova sont disponibles via www.vertice.fr. On y trouve dés-
ormais Nova Vertice 2009 pour 3DS Max et pour Revit. Vous pou-
vez également télécharger I'outil Nova Standalone (pour importer,
visualiser, paramétrer, communiquer) et Nova 2009 Reader, pour
naviguer en 3D temps reel avec Nova gratuitement. Entre autres,
les versions 2009 des outils apportent plusieurs améliorations,
comme I'outil d’export pour Revit en 4 étapes, les mises a jour
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PHOTOSHOP CS4
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Astuces et secrets inédits
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5. Vous allez maintenant abimer I'image encore plus. OQuvrez le
fichier de la texture de papier que vous avez pris soin de téléchar-
ger a I'adresse suivante :

I kedhydamring comAnoks. 0547, Activez I'outil Déplacement
(V), appuyez sur la touche Maj, et glissez-déposez cette texture sur
la photo du pick-up. Appliquez au calque de la texture le mode de
fusion Produit. La fusion de la texture dans limage composite
assombrit considérablement la photo. Pour remédier a cela, fixez
I'Opacite du calque a 45 % (voir ci-contre). Fusionnez de nouveau
les calques sans aplatir l'image en appuyant sur
Cmd+0ption+Maj+E (PC : Ctrl+Alt+Maj+E).

6. Ajoutez maintenant des bords plus sombres. Il suffit d'ouvrir le
menu Filtre, de cliquer sur Déformation puis Correction de I’objectif.
Dans la hoite de dialogue qui apparait, décochez la case Afficher la
grille. Dans la section Vignette, fixez Quantité sur —63 (pour contro-
ler 'assombrissement des angles) et Milieu sur +40 (pour contrdler

I'etendue de I'assombrissement). Cliquez sur OK paour appliquer des
angles plus sombres & votre image.

7. Maintenant, ouvrez la photo représentant un boeuf. Quvrez le
menu Filtre, et choisissez Esquisse puis Trame de demi-teintes.
Fixez la Taille sur 2 et le Contraste sur 4. Le Type de trame doit étre
Point. Cliquez sur OK pour appliquer I'effet. L'image du boeuf res-
semble a une photo en noir et blanc publiée dans un journal

8. Activez l'outil Déplacement.

Glissez-déposez l'image du boeuf

dans le coin inférieur gauche de votre

image composite (voir ci-contre).

Pour que I'image du boeuf sait fusion-
nee correctement avec les autres, appliquez-lui le mode de fusion
Lumiére tamisée, et fixez I'Opacité du calque sur 60 %. Malgre cela,
vous remarquez la présence des bords haut et droit de la photo de
I'animal. Vous allez corriger ce probleéme 2 I'étape suivante.
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9. Affichez le panneau Calgues.

bas de ce panneau, cliquez sur le

bouton Ajouter un masque de fusion.

La couleur de premier plan étant du
nair, activez I'outil Pinceau (B), et définissez une grande forme au
contaur progressif. Passez le pinceau sur les bords nets du calque
du boeuf. En quelques secondes, ils auront disparu. Il est maintenant
temps d'ajouter les effets de texte.

10. Activez I'outil Texte horizontal (T), et choisissez une police en
gras de type sans serif. J'ai opté ici pour la police Helvetica Black.
Dans le panneau Caractere, j'ai assigné une valeur négative au
parametre Approche (c’est-a-dire 'espacement des lettres). Ainsi,
les caracteres sont trés proches les uns des autres. J'applique une
Approche de —80. Ensuite, en cliquant sur I'indicateur Couleur du
panneau Caractére, je choisis une couleur marron dans la boite de
dialogue Couleur du texte. Cliquez sur la zone de travail, et tapez la
phrase « It's not just another truck. » Vious allez utiliser |la méme poli-
ce pour tout le texte. Donc, il sera plus simple de dupliquer les
calques de texte, puis de sélectionner leur contenu, et enfin de sai-
sir une nouvelle phrase. Pour cela, activez I'outil Déplacement (V) et

dupliquez votre calque de texte en glissant-déposant sa vignette sur
I'icone Créer un calque, située en bas du panneau Calques. Double-
cliquez sur la vignette du calque ainsi duplique afin de selectionner
son contenu dans la zone de travail. Tapez « IT'S THE », comme ci-
dessous. Utilisez une plus grande faille, entre 7 et 8 points. Activez
de nouveau 'outil Déplacement et placez ce texte sous le premier
en |'alignant sur la gauche.

th::‘.‘ ebooks.redirectionne-moi.fr

11. Il faut maintenant aligner les tex-

tes. Pour cela, appuyez sur Cmd+R

(PC : Ctrl+R) pour afficher les Régles.

Ensuite, cliquez sur la regle de gau-

che et, sans relacher le bouton de la souris, faites glisser un repe-
re jusqu’au bord gauche de votre texte. Recommencez pour placer
un repére sur la droite du mot THE. Maintenant, dupliquez le calque
IT'S THE. Avec I'outil Déplacement, glissez le contenu de ce calque
vers e bas. Double-cliquez sur sa vignette, et tapez « ALL », Ce
texte doit remplir I'espace qui sépare les deux repéres. Pour cela,
activez I'outil Déplacement, et appuyez sur Cmd+T (PC: Ctrl+T)
pour exécuter la commande Transformation manuelle. Maintenez la
touche Maj enfoncée et cliquez sur la poignée inférieure droite.
Tirez sur cetie poignée vers le bas jusqu'a ce que le mot ALL rem-
plisse I'espace. Relachez le bouton de la souris, puis la touche Maj.
Si nécessaire repositionnez le texte. Ensuite, appuyez sur la touche
Entrée du pavé numérique pour valider la transformation. Dupliquez
le calque ALL, et remplacez son contenu par « NEW »,
Redimensionnez le texte NEW, que vous placez et alignez sous ALL,
comme ci-contre.,

12. Vous allez maintenant ajouter « ‘08 », Mais, avant cela, insérez
deux reperes hotizontaux que vous glisserez-déposerez depuis la
régle verticale. Positionnez-les comme ci-aprés car le ‘09 doit avoir
la méme taille que les lignes ALL et NEW. Dupliquez le mot NEW.
Double-cliquez sur sa vignette et changez sa couleur en utilisant les
valeurs R = 217,V = 168 et B = 76. Ensuite, tapez « ‘09 ». Utilisez la
commande Transformation manuelle pour le redimensionner de sorte
qu'il occupe tout I'espace situé entre les deux repéres horizontaux.
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=> ASTUGE,Ppur, sréet tapgstrophe, inversser,appuyez deux fois

sur la touche Apostrophe de votre clavier, et supprimez la premiére.
Décalez ‘09 vers la gauche de maniere a ce que I'apostrophe se
trouve entre la letire L et le deuxieme repére vertical. Dupliquez le
mot NEW, repositionnez-le, et sélectionnez son contenu. Tapez
« SERIES ». Exécutez la commande Transformation manuelle, et
augmentez Ia taille de ce mot jusqu’a ce qu'il atteigne le bord gau-
che du 9. Alignez I'ensemble, comme ci-dessus.

13. Vous allez appliquer I'effet de
texte. Commencez par masquer
les regles en appuyant sur
Cmd+R (PC : Ctrl+R). Enlevez les
repéres en ouvrant le menu
Affichage et en choisissant
Afficher >Repéres. Tout d'abord,
cliquez sur le premier calque du panneau Calques, et créez un
calque vide en cliquant sur le bouton Créer un calque. Appuyez sur
Cmd+Maj (PC : Girl+Maj) et cliquez directement sur la vignette du
calque ‘09. Ceci sélectionne le contenu de ce calque. Répétez cette
opération pour tous les autres calques de texte. Au bout du compte,

tous les textes de la zone de travail se retrouvent sélectionnés (voir
ci-contre). La touche Maj permet d'ajouter une nouvelle sélection
sans désélectionner celles qui existent déja sur la zone de travail.

14. Cliquez sur I'indicateur de couleur de premier plan, et définissez
un gris moyen. Veillez a activer le calque situé en haut du panneau
Calgues (Calque 6), et appuyez sur Option+ Supprimer (PC :
Alt+Retour arrigre). Ne desélectionnez surtout pas!

15. Ouvrez le menu Filtre. Choisissez Esquisse et cliquez sur Trame
de demi-teintes. Dans la boite de dialogue qui apparait, fixez la Taille
sur 1 et le Contraste sur 23.

Optez pour un Type de trame Point. Cliquez sur OK. Ceci applique un
matif de simili aux lettres. Désélectionnez les mots en appuyant sur
Cmd+D (PG : Ctrl+D).

Pour que les points du simili d'impression se fondent bien dans les
lettres, appliquez au Calque 6 le mode de fusion Lumiére tamisée,
et fixez son Opacité sur 30 %.
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16. Ajoutez d'autres effets pour la
beauté de I'image. Dupliquez le calque
SERIES. Dans le panneau Calques,
placez ce calque au-dessus du Calgue 6. Double-cliquez sur la
vignette de cette copie afin de sélectionner le texte. Tapez alors

appliquez la couleur blanche aux textes THE MOST, OF THE, et BIG.
Maintenant, vous devez les redimensionner et les aligner. Si vous
analysez l'illustration ci-contre, vous constatez que les trois premia-
res lignes sont alignées sur la droite en se basant sur la letire R de
TRUCKS. Le mot BIG est de la méme taille que les mots EFFICIENT
et OF THE réunis. Il est aligné sur les lettres UC de TRUCKS. Le
respect de pareilles regles de mise en page permet une harmonisa-
tion des mots agréable a regarder.

« TRUCK PROVING GROUND » en prenant'Saifl dé pldcer @ 'fgtlsarne-mol.fr

chaque ligne, et fi xez sa couleur sur blanc. Ouvrez le panneau
Caractere, et fixez la taille des lettres a 38 points. Definissez
I"Approche a -100. Enfin, fixez I'Interlignage a 28. Ensuite, avec I'ou-
til Déplacement, placez ce bloc de texte dans la partie inférieure droi-
te de I'image. Ensuite, assignez au calque une Opacité de 10 %.L'effet
est saisissant.

17. Vous allez créer un nouveau bloc de

texte dont les mots seront alignés diffé-

remment. Dupliquez I'un de vos calques
de texte, comme le calque SERIES, et placez-le en haut de la pile des
calques. Sélectionnez son contenu, et tapez « THE MOST ». Avec
I'outil Déplacement, placez ce calque sur la droite. Répétez cette
operation pour créer des calques dont les textes seront respective-
ment « EFFICIENT », « OF THE », « BIG » et « TRUCKS ». Sélectionnez
le texte EFFICIENT et modifiez sa couleur en lui appliquant le méme
jaune que paur le texte '09. Faites de méme pour TRUCKS. Ensuite,

18. Créez une sélection autour de ces nouveaux mots pour appliquer
un effet. Créez un calque que vous placez en haut du panneau
Calques. Appuyez sur Cmd+Maj (PC : Cirl+Maj) et cliquez sur la
vignette de chacun de ces calques. Une fois le contenu de ces
calques sélectionné, définissez la couleur de premier plan sur un gris
moyen, et remplissez la sélection. Ne désélectionnez surtout pas!

19. Appuyez sur Cmd+F (PC : Ctrl+F) pour appliquer de nouveau le filfre
Trame de demi-teintes avec les mémes réglages que précédemment.
Appliguez au calque le mode de fusion Produit car le texte est blanc et
jaune au lieu d'étre gris fonce. Le texte est plus vif. Lintensité de cet effet
étant un peu trop important, vous allez le corriger a la demiére étape.
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SUPINFOGAME

par Emilien ERcoLANI
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ous sommes A la fin des années 1990, et |2 marché des
Jeux vidéo est en passe d'exploser, surtout en France ol
l'industrie est trés developpee, comparée & certains de
ses voising européens. C'est dans ce contexte plutdt
favorable qu'est nés I'écols Supinfogame.
Basée sur le méme modele que Supinfocom, plus ciblée sur 'univers
des films, de I'animation et de la réalisation, Supinfogame propose un
ensemble de formations extrémement variées. « Nous avions €ié sol-
licités par les professionnels du jeu vidéo, qui souhaitaient meti-
re sur pied une véritable école du jeu vidéa », nous explique Didier
Quentin, directeur de Supinfogame. « Aprés une étude que nous
avons menée, nous nous sonumes apergus que le monde du
design, I'aspect ludique et la gestion de projet étaient en train de
reellement émerger. » C'est a partir de ce constat que le cursus de
I'école a été élaborg.

Une formation solide
et complete
Une premiere « pré-promo = a été mise sur pied des 2001, avant le réel

lancement de I'école en 2002, avec une filiere game design et gestion
de production, qui permettent d'allouer deux « casquettes » aux etu-

diants en fin de cycle. D'ailleurs, I'orientation choisie par I'école s'est
avereée payante puisque ces deux métiers sont aujourd’hui décisifs au
sein d'une équipe de développement de jeux.
Et effectivement, les professionnels du secteur ont compris I'intérét de
cette double gualification. « Nofre but est de former des étudiants
qui scient, des leur sortie, opérationnels au sein d’une équipe tout
en étant polyvalents », continue Didier Quentin. D'ailleurs, I'école est
chapeautée par la Chambre de commerce et d'industrie de
Valenciennes (CCIV), permettant & I'école d'étre sous tutelle du minis-
tere de I'industrie. Gela a contribué notamment a renforcer ses liens
avec les professionnels du jeu vidéo.
Cote cours, Supinfogame fonctionne avec une équipe d’enseignants
permanents relativement réduite. « On privilégie les intervenants
exferieurs, specialistes chacun dans leurs domaines respectifs »,
nous explique le directeur, Les étudiants ont bien entendu des cours
magistraux {dreit, anglais, etc.) mais €galement des enseignements
plus spécialises (animation, ecriture interactive. ..).

Et pour rentrer & Supinfogame, pas de secret : il faut &tre avant tout un

passionne. « Nous prenons tous types de profils, du moment que

les gens sont motivés » assure Didier Quentin, qui précise gue les
gtudiants passent un concours, durant une journée compléte.

Deux filieres sont aujourd'nui ouvertes a Supinfogame: game
design/gestion de projet, et game design/infogra-
phie. Pour le second cursus, ouvert en octobre
2008, I'objectif est le méme : avoir une double
gualification, en sachant traiter I'aspect ludigue et
visuel notamment. Notez que le cycle préparatoire
de cette formation sera ouvert a la rentrée 2010
uniguement,
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LISAA

L'INSTITUT SUPERIEUR DES ARTS APPLIQUES

ANIMATION 2D-3D
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TEL. : 01 45 43 02 02 www.lisaa.com
............................_.,._..._..........

(=]



ELEPHORM
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i vous souhaitez vous former a un logi-

ciel sans passer par la case école ou

formation personnalisée, il vous reste la

solution DVD d'apprentissage. Sur ce

créngau, Elephorm fait désormais office
de référence. D'allleurs, I'éditeur frangais ne cesse de
multiplier les sorties, malgré ce temps de crise, qui
apparemment ne le touche pas — preuve gue vous Stes
toujours plus nombreux a vous intéresser aux outils
créatifs informatiques!
Avec un temps d’avance, Elephorm propose des forma-
tions sur certains logiciels & peine sortis. Le DVD de
Maya 2010 en est le meilleur exemple, alors que Ie logiciel painte toul
Juste le bout de son nez! D'ailleurs, I'éditeur tente de se diversifier et pro-
pose méme des « packs » complets. On pense notamment au pack
Webmaster ({HTML & CSS, Dreamweaver et Flash CS4, ActionScript 3, et
PHP & MySQL) ou au pack Formation infographie sur la stite CS4
(Photoshop, InDesign et llustrator).
Concernant Autodesk, Elephorm prépare actuellement une suite de 5
a 7 DVD uniguement sur le logiciel 3DS Max pour octobre-novemb-
re, qui seront échelonnés sur différentes thématigues, du rendu au
modeling, en passant par les textures et la maitrise des matiéres et
lumigres. Bref, une suite trés compléte, réalisée par Jean-Yves
Arboit, professeur agrée — comme tous les formateurs Elephorm
d'ailleurs.

Tous azimuts!

Les logiciels Adobe prennent forcément une place conséquente dans la
création graphigue. « Apprendre AfterEffects CS4 » sera disponible en
novembre. Depuis quelgues mois, Elephorm s'ouvre également aux

par Emilien ERcoLani

logicicls Apple. En prévision : « Débuter sous Mac (avec Mac 0S Snow
Leopard) », prévu pour décembre.

Le monde de la photographie n'est pas laissé de cote et a aussi droit
ses DVD de formation. Notamment le trés intéressant « Maitriser |'é-
clairage pour la photographie (Flash el lumiére artificielle et naturellg) »,
toujours prévu pour la fin de I'année.

Loin de se pencher uniguement aux logiciels des éditeurs les plus
connus, Elephorm propose des formations sur des logiciels comme
ZBrush par exemple. La version 3.5 sera decryptes par un expert (Cyril
Cosentino) et sera disponible a la fin de I'année, uniguement en VoD
cette fois-ci (disponible en illimité dans une durée de 3 mois).

Eté chargé!

L'élé aura déja elé chargé du cté d’Elephorm, qui a mis la main a la
pate! Une dizaine de DVD ont vu le jour, de I'apprentissage de Joomla,
PHP & MySQL, iLife '09, Autocad 2010 ou encore Reason 4 — preuve
gue les DVD Elephorm se sont diversifigs jusqu’a I'audionumérique, ou
le video-compositing.
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Fey est un artiste dans I'ame depuis le jour ou il a pu tenir un crayon. |l
\ ne s'est plus arrété depuis. Et malgré un niveau scolaire qui ne Iui a pas
donné accés a une école d'arts appliques, il poursuit en paralléle d'une
école de management des cours par carrespondance en art. Il s’est pour
cela équipe de Photoshop GS3, d'une tablette Wacom Graphire AG et
d'un écran Samsung Wide 20", « Pour I'instant, je n'ai pas vrai-
ment de projet defini, je suis en pleine recherche de travail
comme illustrateur, BDiste ou autre pour payer mes eiu-
des. » |l esl passionne de mangas depuis lout jeune el ses illustrations s'en inspirent, Il aimerait a I'avenir détailler au maxi-
mum son univers a travers des BD. « Je tire mon inspiration de tout ce qui me plait dans ce que je peux voir, que
ca soit livres, films (ou autres média), et de mon expérience personnelle dans la vie réelle bien sir. »

Francois Launay Py

Frangois est illustrateur roughman. Aprés deux ans d'école préparatoire privée, il a intégré I'école supérieure des arts déco-
ralifs de Strasbourg ol il a suivi un cursus de 5 ans menant jusqu’a un DNSEP illuslration (diplome national supérieur d'ex-
pression plastique). « Je travaille sur un PG et une fablette graphique Wacom, avec les logiciels Photoshop et
Painter. J'aime mélanger techniques traditionnelles (aquarelles, photos. ..) et technigues numérigues, ce qui me
permet d’obtenir la précision du réalisme et I'abstraction de la matiére. »

Concernant son travail de BD, il réalise tout & I'encre de chine, le numérique Iui permettant de préparer les images pour I'im-
pression. « Je travaille actuellement sur un projet de BD SF en noir et blanc el sur une histoire illustrée sur le
théme des géants. J'ai commencé le dessin assez tard, au cours de mon adolescence, lorsque j’ai découvert la
BD avec des auteurs comme Bilal ou encore Moebius. » Ses etudes artistigues I'ont ameng a decouvrir des artistes refe-
rences comme Breccia, Frank Miller, Hugo Pratt pour leur travail du noir et blanc ou encore Dave McKean, Kent Williams ou
Ashley Wood. Sen univers est issu en partie de ces auteurs, mais également du cinéma et de la littérature, gue ce soit du
polar ou de la SF.

CréaNum n°138 = Septembre - octobre 2009
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Www.crisvector.com

Dirk Petzold

Cristiano Siqueira

L'artiste brésilien Cristiano

Sigueira a suivi des cours
techniques de design en com-

munication, et a egalement
participé a différentes forma-
tion de dessin et de peinture.
Il travaille sur un Mac accom-
pagne d'une tablette Wacom,
en loute simplicite. Actuelle-
ment, il travaille pour quel-

nne-mqueés clients en packaging et

sur une éventuelle BD.

« En fail, j'ai toujours voulu étre illustrateur. Je
suis arrivé dans les arts graphiques par acci-
dent en débutant mon premier travail. Je m'y
suis tout de suite intéressé. C'était il y a dix

ans... »

Pour trouver l'inspiration, il aime regarder les tra-
vaux des autres artistes et parler avec des gens
pour avoir des idees. « J'aime aussi me regarder
un bon film ou lire un livre qui me font penser a

la vie et la sociglé. »

Dirk Petzald est un artiste allemand, basé a
Dresde qui n'a pas de formation en arts gra-
phigues. Pour ses créations, il utilise au
début un simple crayon puis passe sur san
PC. « Mon principal projet actuellement
est un systéme de boutigue en Intranet
pour une multinationale. » || aime les arts
graphiques depuis si longtemps qu'il a I'im-
pression qu'il en a toujours ét€ ainsi. Ses
idées, il va les chercher dans tout ce qui se
trouve autour de lui dans la vie de tous les
jours. Vous trouverez une boutique sur son
site avec de superbes posters tout & fait
abordables dans un style un peu retro.

CréaNum n°138 = Septembre - octobre 2009
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Créez votre propre monde 3D
avec Vue 7 Science-Fiction

Ce produit de la série Vue 7 - Packs
Thématiques inclut tout ce dont vous avez
besoin pour créer rapidement vos propres
mondes en 30 sur le theme science fiction.
Grace a plus de 100 € (en valeur] de contenu
3D (maodels, plantes, et scénes préconstrui-
tes] inclus dans le pack, vous pourrez immé-
diatement créer des images ou animations
réalistes. Commencez par un set 30, modi-
fiez-le a souhait, importez le contenu théma-
tique de votre choix, changez les conditions
atmosphériques, ajustez la lumiere, et il ne
vous reste plus qu'a choaisir le meilleur point
de vue et de capturer limage !

N VOS PROPRES . N . e el .
CRnEIIEdzﬁ DES - science-fiction Version « Boite » caompleéte illimitée en frangais.

Configuration requise : Mac 0S X 10.14 et ulté-
. . rieur, Windows XP ou Vista 32 ou 64 bits.
Version boite Valeur : 50 € environ.

Plus d’infos sur
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AGENDA

EVENEMENTS

PARIS WEB 2009

8 au 10 octobre

La prochaine édition de Paris Web 2009
sera consacrée a I'accessibilité, a la qualité
et au design, avec une question en
suspend : comment concilier ces trois
approches dans une optique de production
de sites web, avec les contraintes et les exi-
gences liges a des processus «indus-

http:/lebotfigls n2-Au-cours,de ces3 jours, vous aurez

I'occasion de participer a des conférences
diverses et variées, avec des sujets comme
I'intégration du HTML ou la rencontre du
webdesign et du marketing.
www.paris-web.fr

FESTIVAL CINE-JEUNE
16 au 23 octobre

Pour sa 27° édition, le festival Cing-Jeune
de I'Aisne sera le theatre de compétitions
de courts et longs-métrages venus du
monde entier, et en présence des équipes
de films. De nombreux films inedits seront
diffusés en avant-premiére, avec notam-
ment le succes finlandais de Moamin, le
retour de Beetle Juice en copie neuve et
des soirées speciales. Notez que le theme
des Droits de I'Homme et de la citoyenneté
donnera le ton a cette édition. Nombreuses
rencontres et débats vous attendent autour
des films programmés!
www.cinejeune02.com

FORMATION AU DEVELOPPEMENT
SUR IPHONE - 19 au 23 octobre
Pour vous éviter de reprendre de longues
études, Pythagore F. D. vous propose une
formation de 5 jours pour apprendre le
développement sur iPhone. Celle-ci est
payante (2150 euros HT), et a pour objectif
de vous faire « connaitre les possibilités du
développement sur iPhone, maitriser le lan-
gage, les AP! disponibles. Savoir sécuriser
les applications ». |l faudra toutefois avoir
une bonne connaissance de la programma-
tion Objet. Les modules commencent par
une présentation technique de I'iPhone,
puis celle du SDK, le tout suivi de travaux
pratiques sur I'accélérometre, etc.
www.pythagore-fd.ir

SORTIE DU FILM TAMAGOTCHI
en salles le 17 février 2010

Apres les Gl Joe, ou mémes les
Transformers, c¢’est au tour des Tamagotchi
de gagner leur adaptation sur grand écran. Le
28 octobre, les joyeuses et driles de bétes
nées d'un cerveau nippon au milieu des
années 1990 auront donc une sacrée mis-
sion : sauver leur planéte, purement et sim-
plement! Réalisé par Joji Shimura, ce film
espére déja bénéficier du succés intematio-

nal des jouets du méme nom : une dizaine de
millions de pieces vendues en 6 mois! On
retrouvera aussi Mametchi et ses amis, plon-
gés dans une aventure qui mettra leur plané-
te en danger... A savourer, surtout pour les
nostalgiques de ces petites bétes! Derniére
minute :a sortie est reportée au 17 février...
Pour cause de grippe A!

FESTIVAL BRETON DU JEU VIDEO
ET DU MULTIMEDIA

30 octobre au 1" novembre
Pour la seconde année consécutive, le Salon
des laisirs numérigues de I'ouest se déroule-
ra en plein cceur du Festival breton du jeu
video et du multimédia qui se tiendra les 30,
31 octobre et 1 novembre au parc des expo-
siions de Brest Penfeld sur 6000 m®. Cet
gvénement se veut grand public et convivial
grace aux nombreuses animations mises en
place pour I'occasion : musée du retroga-
ming, jeux musicaux, compétitions de jeux
vidéo, démonstrations de produits, spectacles
sur sceéne, défilé de Cosplay...
www.fbjvm.fr
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prennent-ils vie ?

Intuos4.
C’est ici que tout commence.

A’*‘
Intu054 Une nouvelle génération de tablette a stylet pour illustrateurs qui veulent libérer tout leur '

potentiel créatif. Comme Floris Didden de KARAKTER. Avec la nouvelle Intuos4. UJE-JCCJIT]



Sensuel. Vif. Féroce. Amoureux. Intense.

La passionaunprix: 1€

Offrez a vos émotions une autre dimension.
6 000 000 d’images, de vecteurs et de vidéos
a partirde 1 €.

www.fotolia.com/passion

@ fotolia




